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ABSTRAK 
Banyak aplikasi yang dapat mendukung proses 
komunikasi dan bersosial seperti sms, chat dan jejaring 
sosial. Namun sayangnya ini mengubah kebiasaan 
pengguna ketika berinteraksi secara tatap muka. Banyak 
pengguna yang lebih sibuk dengan smartphone ketika 
berkumpul dengan keluarga, rekan atau kerabat. 
Aplikasi yang dapat mendekatkan orang yang jauh kini 
menjadi aplikasi yang dapat menjauhkan orang yang 
dekat akibat ketergantungan menggunakan smartphone. 
Maka dalam tugas akhir ini penulis mengusulkan untuk 
mengembangkan aplikasi yang bertujuan mengurangi 
ketergantungan menggunakan smartphone sebagai salah 
satu solusi. 
Untuk membantu mengurangi kebiasaan dalam 
menggunakan smartphone maka aplikasi yang akan 
dikembangkan menggunakan konsep gamifikasi. Konsep 
gamifikasi dipilih karena mampu membentuk 
pengalaman bermain sehingga dapat memacu dan 
memotivasi pengguna meraih hasil yang diinginkan. 
Dalam mengembangkan aplikasi dibutuhkan 
pengumpulan dan analisis kebutuhan pengguna. 
Sehingga aplikasi dapat dikembangkan sesuai kebutuhan 





menganalisis kebutuhan digunakan metode prototipe 
agar target pengguna dapat memberikan feedback. 
Dengan feedback tersebut diharapkan mampu 
memberikan masukan untuk melakukan perubahan yang 
diperlukan hingga tujuan pengembangan tercapai. Maka 
hasil dari tugas akhir ini adalah desain storyboard 
gamifikasi serta kebutuhan aplikasi. 
 
Kata kunci: komunikasi, ketergantungan smartphone, 
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ABSTRACT 
Todays there are many application which can support the 
process of communication such as sms, messenger and social 
network. But unfortunately this changing users behavior when 
interacting face to face. Many users prefer to use their 
smartphone to connect with social network when they met with 
their family, colleagues or relatives. At this time, the 
applications which can help people in communicating will 
create a distance. So in this final project the author proposes 
to develop an application that is aimed at reducing the 
dependency using a smartphone. 
The application that will be developed use the concept of 
gamification to help reduce the behavior of using the 
smartphone. The gamification concept can motivate users and 
build fun experience. In developing an application required 
the collection and analysis of the users. So that applications 
can be developed according to the users requirements and be 
the right solution. The prototype method is used to analyze the 
users requirements, so that users can provide the feedback. 





improvements so that the purpose of development is reached. 
So the results of this final project is the design of gamification 
storyboard and application requirements. 
Keyword : communication, smartphone addiction, 
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Pada bab ini akan dijelaskan tentang latar belakang, 
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, target 
luaran yang ingin dicapai, serta referensi acuan dari paper 
yang digunakan dalam penulisan tugas akhir. 
 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Infrastruktur internet yang semakin berkembang 
dengan cepat, menjadikan era informasi semakin terbuka. 
Dengan smartphone, kini setiap orang memiliki akses ke 
seluruh dunia dengan internet, menjadikan informasi cepat 
tersebar. Muncul dan berkembangnya perangkat lunak seperti 
chat, instant messenger, social network semakin memudahkan 
setiap orang untuk berkomunikasi, jarak kini bukanlah 
menjadi halangan. 
Perkembangan teknologi informasi ini memiliki 
dampak dalam kehidupan manusia. Pew Internet dan 
American Life Project melakukan penelitian pada orang 
Amerika dalam menggunakan internet dan perangkat bergerak, 
pada tahun 2012 aktivitas penggunaan telepon selular 
berkembang selain mengirim pesan (80%), yaitu mengambil 
gambar sebesar 82% dan mengakses internet sebesar 56% [1]. 
Hanya dalam satu tahun terjadi peningkatan menjadi 91% 
untuk mengambil gambar dan 63% untuk mengakses internet 
[2]. Begitu juga dalam kepemilikan dan penggunaan perangkat 
bergerak semakin luas. Pada Februari 2012 Nielsen Korea 
melaporkan 60% pemilik smartphone adalah dewasa dan 84% 
pengguna smartphone adalah mahasiswa [3]. 
Dalam penggunaannya smartphone sangat 
membantu dalam berkomunikasi serta menjadi pendukung 
dalam melakukan aktivitas dengan aplikasi yang ada. Dengan 
smartphone saat ini orang dapat menjalin hubungan 
percakapan person-to-person dan sekaligus mengirim pesan. 
Beberapa orang memiliki kebiasaan menempatkan smartphone 





secara tatap muka tidak cukup menarik, ada alternatif untuk 
mengalihkan perhatian [4]. Ketergantungan pada perangkat 
bergerak ini berdampak pada kehidupan sosial penggunanya. 
Sebanyak 33% pengguna yang bekerja, mengecek smartphone 
untuk email dan pesan pada malam hari [5]. Dalam penelitian 
yang dilakukan Oulasvirta ditemukan bahwa orang-orang 
mengecek smartphonenya sebanyak 34 kali sehari, bukan 
untuk keperluan memeriksa email atau menjalankan aplikasi 
yang lain, namun merupakan kebiasaan untuk menghindari 
rasa tidak nyaman [6]. Penelitian lain menyebutkan, 
kebanyakan siswa memulai harinya dengan mengecek laman 
jejaring sosialnya. Rata-rata jejaring sosial diakses selama 5 
jam per hari dengan menggunakan smartphone [7]. 
Kebiasaan mengecek smartphone terlalu sering dapat 
mengakibatkan seseorang mengidap nomophobia. 
Nomophobia merupakan perasaan ketergantungan kepada 
smartphone dan mengakibatkan ketakutan berlebihan bila 
tidak berada disekitar atau memegang smartphone [8]. 
Peneliti dari Carnegie Mellon University 
mengemukakan paradoks bahwa internet, alat yang dirancang 
untuk menghubungkan manusia juga dapat menyebabkan 
pemutusan hubungan manusia dari keluarga dan kerabat [9]. 
Common Sense Media melakukan penelitian terhadap remaja 
berumur 13 hingga 17 tahun di Amerika mengenai dampak 
komunikasi digital terhadap kehidupan sosial. Sebanyak 45% 
remaja merasa frustasi terhadap temannya yang menggunakan 
smartphonenya ketika kumpul bersama. Dan 43% remaja 
berharap temannya dapat melepaskan smartphonenya untuk 
sementara waktu [10]. Meskipun menyukai teknologi baru dan 
perkembangannya untuk berkomunikasi, para remaja masih 
lebih menyukai berbicara bertatap muka secara langsung 
(49%). Persentase tersebut paling tinggi dibandingkan 
berkomunikasi melalui pesan sebesar 33%, jejaring sosial 
sebesar 7% dan cara lainnya [10].  
Dengan penggunaan smartphone yang cukup tinggi 
mengakibatkan sebagian orang lebih fokus pada perangkat 





berkumpul. Dalam berkomunikasi secara langsung akan lebih 
baik jika setiap orang saling menghargai keberadaan orang di 
sekelilingnya. Agar setiap pengguna smartphone dapat 
menghargai orang lain maka kebiasaan sibuk menggunakan 
perangkat bergerak yang dimiliki ketika sedang bertatap muka 
harus dirubah. Salah satu solusinya yaitu dengan membangun 
aplikasi yang mampu meningkatkan kesadaran penggunanya 
untuk tidak menggunakan smartphone ketika sedang 
berkomunikasi secara tatap muka dengan orang lain. Dengan 
begitu aplikasi ini diharapkan mampu mendekatkan orang 
yang dekat. 
Untuk memotivasi pengguna dalam menggunakan 
aplikasi diperlukan pemicu, salah satunya dengan konsep 
gamifikasi. Gamifikasi mampu memberikan motivasi serta 
pengalaman sehingga pengguna bisa terpacu untuk terus 
menggunakan aplikasi. Konsep gamifikasi diterapkan dengan 
menggunakan storyboard, sehingga pengembang memiliki 
acuan dalam mengembangkan aplikasi. Dalam storyboard 
terdapat mekanik serta skenario permainan [11]. 
Agar aplikasi yang akan dikembangkan dapat tepat 
menyelesaikan masalah maka diperlukan penggalian 
kebutuhan. Untuk menganalisis kebutuhan digunakan metode 
prototipe agar target pengguna dapat memberikan feedback. 
Dengan feedback tersebut diharapkan mampu memberikan 
masukan untuk melakukan perubahan yang diperlukan hingga 
tujuan pengembangan tercapai. Maka tugas akhir ini bertujuan 
untuk menggali kebutuhan aplikasi serta perancangan 
storyboard untuk gamifikasi pada aplikasi. 
 
1.2. Perumusan Masalah 
Rumusan masalah yang diangkat dalam tugas akhir 
ini adalah: 
1. Bagaimana storyboard gamifikasi aplikasi? 







1.3. Batasan Masalah 
Tugas akhir ini menggunakan batasan-batasan untuk 
memfokuskan pada permasalahan yang dibahas, sebagai 
berikut: 
1. Penguji adalah target pengguna smartphone di 
wilayah Indonesia dengan sampel warga Surabaya. 
2. Aplikasi hanya mengukur kuantitas interaksi. 
3. Parameter kedekatan yang digunakan pada aplikasi 
ini yaitu kedekatan fisik. 
4. Proses iterasi dilakukan sebanyak dua kali 
 
1.4. Tujuan Penelitian 
Tujuan penulisan Tugas Akhir ini adalah: 
Mengetahui fitur aplikasi dan konsep gamifikasi 
yang mampu mengurangi ketergantungan menggunakan 
smartphone melalui aplikasi mobile dengan melibatkan target 
pengguna dalam proses pengembangan produk. 
 
1.5. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang ingin dicapai pada pengerjaan tugas 
akhir ini adalah : 
1. Memberikan hasil analisis kebutuhan aplikasi yang 
bisa diterima dan membantu pengguna menjadi lebih 
dekat dengan orang yang dekat. 
2. Meningkatkan kesadaran pengguna untuk tidak sibuk 
dengan perangkat smartphonenya dan mengabaikan 






2.1. Studi Sebelumnya 
2.1.1. Problematic Internet Use 
Problematic internet use sebelumnya dikenal dengan 
istilah internet addiction disorder [12]. Ini merupakan 
kelainan seseorang terhadap kebiasaannya mengakses internet 
dan menggunakan komputer [13]. Internet addiction disorder 
diusulkan oleh Ivan Goldberg, M.D. pada 1995 sebagai 
kelainan [14]. 
Ada kategori yang termasuk dalam kecanduan ini 
yaitu [15]: 
a. Cybersexual addiction 
Merupakan kecanduan kepada pornografi internet, 
seperti pada chat room dewasa, situs yang 
berdampak negatif pada hubungan kehidupan nyata. 
b. Cyber-relationship addiction 
Merupakan kecanduan jejaring social, chat room, 
SMS dan hubungan virtual lainnya, lebih tertarik 
dengan teman online daripada kehidupan nyata 
dengan keluarga dan teman-teman. 
c. Net compulsions 
Merupakan kecanduan terhadap permainan online 
seperti perjudian, perdagangan saham, belanja 
online. Bermasalah terhadap masalah keuangan dan 
pekerjaan. 
d. Information overload 
Merupakan kecanduan dalam berselancar di dunia 
maya, mencari informasi berlebihan sehingga 
produktivitas kerja menurun dan kurangnya interaksi 
sosial di dunia nyata. 
e. Computer addiction 
Merupakan kecanduan permainan computer secara 






Saat ini banyak informasi yang tersedia di internet, 
hiburan yang dapat diakses melalui kebanyakan smartphone, 
tablet, laptop dan personal computer semua berpengaruh pada 
problematic internet use. Menghabiskan banyak waktu secara 
online menjadi masalah jika menyita waktu dalam kehidupan 
nyata, pada hubungan sosial dan pekerjaan [15]. 
 
2.1.2. Information Deprivation Disorder 
Pada tahun 2011 dilakukan uji coba yang dinamakan 
Unplugged, volunter yang ikut tidak boleh mengakses email, 
pesan teks, facebook, twitter dan yang terkoneksi pada 
internet. Volunter berasal dari 12 universitas yang 
menghabiskan waktunya selama 24 jam untuk tidak 
mengakses komputer, ponsel, iPods, televise, radio dan juga 
koran, yang diperbolehkan hanya menggunakan telepon kabel 
dan membaca buku [16]. 
Dari uji coba tersebut disebutkan oleh Dr Gerodimos 
dari Bournemouth University bahwa partisipan merasa gelisah 
dan mencoba mengambil ponsel meskipun sebenarnya tidak 
dibawa. Teknologi telah mengubah kebiasaan seseorang dalam 
kehidupan sehari-hari. Dari partisipan yang ikut uji coba 
tersebut merasa sepi sehingga tidak nyaman dan canggung. 
Beberapa gejala yang dialami seperti memutus kebiasaan pada 
merokok atau kecanduan lainnya [16]. 
 
2.1.3. Nomophobia 
Perkembangan dan penetrasi teknologi semakin 
meningkat, termasuk perangkat keras serta komunikasi virtual. 
Hal tersebut berdampak pada kebiasaan dan perilaku sehari-
hari [17]. Perkembangan teknologi itu memberikan 
keuntungan seperti, memfasilitasi pertukaran informasi dan 
komunikasi. 
Namun dengan perangkat teknologi saat ini seperti 
smartphone dan tablet yang mampu mendukung komunikasi 
justru menghilangkan faktor komunikasi face-to-face. 





sosial [17]. Dampak negatif lain dari perangkat teknologi 
adalah ketergantungan, salah satunya disebut nomophobia. 
Di daerah Inggris Raya nomophobia (no mobile 
phobia) terus meningkat, dari 1000 orang yang disurvei 66% 
mengatakan takut kehilangan atau hidup tanpa ponsel [18]. 
Nomophobia merupakan perasaan ketakutan yang berlebihan 
saat kehilangan telepon genggam. Menurut sosiolog Zygmunt 
Baumant modernitas menyuguhkan aneka risiko, salah satunya 
alienasi manusia pada dirinya sendiri, sehingga orang menjadi 
terasing dengan dirinya [19]. 
LA Times juga melakukan survei dan menemukan 
bahwa 53% responden menyebutkan khawatir bila tidak 
membawa telepon genggam. Dari hasil survei disebutkan 
bahwa perempuan lebih dominan mengidap nomophobia, 70% 
perempuan takut bila tidak membawa telepon genggam. 
Sedangkan laki-laki 60% mengaku nomophobia. Anak muda 
lebih banyak terkena nomophobia, sekitar 77% berumur 18 
hingga 24 tahun [19]. 
Ciri-ciri dan karakteristik orang mengidap 
nomophobia [17]: 
a. Menghabiskan waktu menggunakan telepon 
genggam, mempunyai satu atau lebih gadget dan 
selalu membawa charger. 
b. Merasa cemas dan gugup ketika telepon genggam 
tidak tersedia dekat atau tidak pada tempatnya. 
Selain itu juga merasa tidak nyaman ketika gangguan 
atau tidak ada jaringan serta saat baterai lemah. 
c. Selalu melihat dan mengecek layar telepon genggam 
untuk mencari tahu pesan atau panggilan masuk. 
Oleh David Laramie ini disebut ringxiety. Ringxiety 
merupakan perasaan menganggap telepon genggam 
bergetar atau berbunyi. 
d. Tidak mematikan telepon genggam dan selalu sedia 
24 jam, selain itu saat tidur telepon genggam 





e. Kurang nyaman berkomunikasi secara tatap muka 
dan lebih memilih berkomunikasi menggunakan 
teknologi baru. 
f. Biaya yang dikeluarkan untuk telepon genggam 
besar. 
 
2.2. Dasar Teori 
2.2.1. Gamification 
2.2.1.1. Game Thinking dan Game Mechanics 
Gamifikasi merupakan konsep yang berasal dari 
domain media. Ini digunakan pada tahun 2008 tetapi baru 
mendapatkan pengakuan luas pada paruh tahun kedua 2010 
ketika menjadi topik presentasi konfrensi dan diadopsi oleh 
industri. Definisi gamifikasi menurut Deterding adalah 
penggunaan elemen game design dalam konteks non-game 
[20], sedangkan menurut Huotari dan Hamari 
mendefinisikannya sebagai suatu proses untuk memberikan 
bentuk pengalaman bermain untuk mendukung penciptaan 
nilai secara keseluruhan [21]. 
Dalam membentuk sebuah permainan diperlukan 
game mechanics, game mechanics merupakan komponen yang 
digunakan game designer untuk menambahkan struktur seperti 
yang digunakan dalam sistem permainan. Beberapa game 
mechanics yang sering ada yaitu sistem virtual reward, seperti 
poin, lencana, mata uang virtual, level dan tantangan [22]. 
Unsur permainan akan menjadi bagian penting 
dimana orang akan dihargai dengan mendapatkan poin serta 
imbalan dalam menyelesaikan tantangan dengan unsur yang 
menyenangkan [23]. 
 
2.2.1.2. Key Elements 
Beberapa elemen kunci dalam gamifikasi, adalah 
sebagai berikut [24]: 
1. Badges 
Unsur utama dalam gamifikasi adalah hadiah atau 





tertentu. Bentuk penghargaan bisa berupa badges, dalam 
aplikasi sosial dapat menunjukkan tingkat prestasi yang 
sudah dicapai. 
2. Leaderboards 
Orang biasanya ingin mengetahui tingkat pencapaian 
serta perbandingan dengan orang lain. Leaderboard bisa 
membantu untuk tahu tingkat pencapaian dengan orang 
lain sehingga menanamkan semangat kompetisi. 
3. Point system & Scores 
Selain penghargaan ada cara lain untuk memotivasi dan 
mendorong perilaku yang diinginkan dengan 
mendapatkan poin dan kesempatan untuk memenangkan 
penghargaan. Pemain akan mendapatkan poin 
berdasarkan tingkat partisipasi. 
4. Social Connection 
Hubungan sosial memanfaatkan jaringan sosial dari 
pemain untuk menciptakan persaingan dan memberikan 
dorongan dalam bermain. Dengan hubungan sosial antar 
pemain, tingkat keterlibatan dan interaksi bisa 
ditingkatkan. 
5. Levels & Reputation 
Dengan tingkat pencapaian yang diraih oleh pemain dapat 
meningkatkan reputasi pemain tersebut. 
 
2.2.1.3. Storyboard 
Gamifikasi membawa konsep permainan ke dalam 
kegiatan non-gaming, dengan tujuan untuk mengikat dan 
memotivasi [20]. Untuk membangun konsep gamifikasi 
diperlukan konsep dan ilustrasi yang mampu menghubungkan 
konsep permainan dengan kegiatan yang dituju. 
Agar mampu menyampaikan pengalaman dalam 
aplikasi diperlukan game storyboarding untuk konsep 
mekanik permainan dan skenario. Mekanik permainan dan 
skenario digunakan untuk mengembangkan permainan [11]. 
Storyboard dibutuhkan desainer untuk membuat sketsa ide 





Sebelum membuat skenario serta storyboard 
permainan, diperlukan identifikasi tujuan dari penerapan 
gamifikasi. Gambar 2.1 menunjukkan dokumen yang akan 
digunakan untuk membantu identifikasi strategi gamifikasi. 
 
 
Gambar 2.1 Membuat Strategi Gamifikasi Sebagai 
Dasar Mekanik Game dan Storyboard [33] 
 
Skenario akan menggambarkan urutan tindakan dan 
peristiwa yang mengarah pada hasil. Actions dan events dari 
storyboard mencakup aktivitas interaksi dan reaksi dari 
pemain dengan aplikasi[26]. 
Dalam pembuatan storyboard perlu dituliskan 
bagaimana interaksi dari aplikasi dan aktivitas yang akan 
dilakukan oleh pemain [26]. Selain itu pada storyboard akan 
dijelaskan mengenai mekanik permainan. Skenario akan 
mempertahankan alur dan tujuan kepada pemain sehingga 
tetap sesuai dengan kebutuhan. Alur tersebut akan 
digambarkan pada storyboard seperti yang ditunjukkan pada 





besar bagaimana pengguna dalam menggunakan aplikasi serta 
aktivitas apa saja yang ada pada aplikasi. 
 
 
Gambar 2.2 Sketsa Aktivitas dan Interaksi yang Dilakukan 
Pemain dari Aplikasi [33] 
 
2.2.2. Enggagement Loop 
Salah satu faktor yang menyebabkan pengguna tetap 
terus menggunakan aplikasi adalah adanya enggagement loop. 
Gambar 2.3 menunjukkan sebuah siklus perputaran yang tetap 








Gambar 2.3 Alur Enggagement Loop 
 
Motivating emotion 
Pengguna awal termotivasi dalam menggunakan 
aplikasi karena dorongan untuk mencapai sebuah tujuan. 
Contohnya adalah pengguna Twitter yang ingin terhubung dan 
mengekspresikan pemikirannya melalui Twitter. 
 
Player re-engagement 
Setelah motivasi awal terpenuhi maka pengguna 
biasanya akan meninggalkan sistem, maka dari itu diperlukan 
pemicu lain agar pengguna mau kembali. Dalam contoh 
Twitter, setelah membuat tweet pengguna akan kembali lagi 
ketika seseorang melakukan mention kepada username 
pengguna. 
 
Social call to action 
Untuk membuat pengguna tetap menggunakan aplikasi 
maka perlu adanya tindak lanjut dari player re-engagement 
setelah pengguna kembali. Agar pengguna tetap aktif maka 
perlu adanya aksi yang bisa dilakukan oleh pengguna tersebut, 
contohnya pengguna Twitter akan kembali membuat tweet 







Dari tindakan yang dilakukan oleh pengguna Twitter 
sebelumnya seperti tweet maupun membalas mention 
pengguna akan mendapatkan follower. Pada akun profil 
pengguna Twitter ditampilkan jumlah follower dan ini menjadi 
penghargaan bagi pengguna. 
 
2.2.2.1. Motivasi Pemain dalam Bermain Game 
Menurut Gabe Zicherman dan Christopher 
Cunningham dalam buku Gamification by Design (2011) 
motivasi pemain dalam bermain game dibagi menjadi empat, 
yaitu: 
a. For mastery 
Untuk menjadi ahli dalam sebuah permainan dan 
mendapatkan kebanggaan sebagai status sosial. 
b. To distress 
Untuk menghilangkan kepenatan serta stres yang 
sering dialami dalam kehidupan sehari-hari. 
c. To have fun 
Sebagai bagian untuk mendapatkan kesenangan 
bermain. Hampir sama dengan distress yaitu 
bertujuan sebagai obyek rekreasi atau hiburan 
pemain. 
d. To socialize 
Pemain bermain sebagai bentuk sosialisasi dengan 
teman. 
 
Dalam bermain game dikenal beberapa jenis pemain, 
jenis pemain ini dibagi berdasarkan motivasi dan kebiasaan 
pemain dalam memainkan sebuah game. 
a. Explorers 
Merupakan tipe pemain yang mengutamakan 
pengalaman dalam menjelajah dunia permainan. 
Contohnya adalah Super Mario Brothers pada 
Nintendo Enternainment System, pemain akan 






Merupakan tipe pemain yang selalu ingin 
mendapatkan hasil yang kompetitif dalam bermain 
game. Kekalahan dalam bermain game akan 
membuat pemain bertipe achievers kehilangan minat 
bermain. 
c. Socializers 
Merupakan tipe pemain yang tidak mempedulikan 
menang atau kalah, melainkan bermain game untuk 
mendapat pengalaman sosial dengan pemain lain. 
d. Killers 
Merupakan tipe pemain yang mengutamakan 
kemenangan. Namun tidak seperti achievers yang 
puas dengan mendapatkan hasil kompetitif, pemain 
bertipe killers harus menang dan di pihak lain harus 
ada yang kalah. 
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan Bartle, 
pemain cenderung hampir memiliki keempat karakteristik 
tersebut secara bersamaan. Rata-rata pemain dengan keempat 
karakteristik secara bersama tersebut dapat diturunkan seperti 
berikut: 
a. 80% socialize 
b. 50% explorer 
c. 40% achiever 
d. 20% killer 
Namun jika setiap pemain dikategorikan pada jenis 
karakteristik dominannya maka pembagiannya menjadi 
sebagai berikut: 
a. 75% socialize 
b. 10% achiever 
c. 10% explorer 
d. 5% killer 
Dari keempat tipe pemain dengan persentase 
terbanyak yaitu pemain bertipe socialize. Melihat 
kecenderungan banyaknya pemain bertipe socialize maka hal 
tersebut sejalan dengan tujuan dibuatnya aplikasi yaitu 





motivasi intrinsik dan ekstrinsik seseorang dalam berinteraksi 
dapat dimanfaatkan untuk membuat sistem gamifikasi aplikasi. 
 
2.2.2.2. Motivasi Intrinsik dan Ekstrinsik 
Untuk mengetahui motivasi pemain perlu diketahui 
darimana motivasi pemain muncul. Berdasarkan psikologi 
motivasi dibagi menjadi dua, intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi 
intrinsik muncul dari dalam diri sendiri. Sedangkan motivasi 
ekstrinsik berasal dari pengaruh luar pemain contohnya seperti 
keinginan mendapatkan uang. 
Menurut Daniel H. Pink dalam buku Drive 
disebutkan bahwa cash dalam game merupakan reward yang 
sulit memotivasi pemain. Penelitian yang dilakukan 
menunjukkan bahwa cash atau mata uang dalam game sebagai 
motivasi ekstrinsik tidak memicu pemain ketika pemain 
diberikan lateral-thinking tasks. Bahkan performa dari pemain 
justru sering menurun dalam menyelesaikan game secara 
kreatif. Namun imbalan ekstrinsik lainnya dapat digunakan 
untuk memotivasi pemain seperti, penghargaan status sosial 
jangka panjang yang secara efektif memelihara kreativitas dan 
bermain [33]. 
Pengganti motivasi intrinsik dengan penghargaan 
ekstrinsik jika salah maka dapat menurunkan motivasi pemain, 
maka jika seseorang pemain telah termotivasi secara intrinsik 
yang diperlukan adalah mencari hal lain untuk digunakan 
sebagai penghargaan pada motivasi ekstrinsik. Misalnya 
seorang akuntan sangat termotivasi dalam dirinya ketika 
bekerja namun kurang baik dalam pekerjaannya maka 
penghargaan tidak diberikan untuk meningkatkan motivasi 
intrinsik. Sebaiknya gamifikasi dibuat untuk memicu akuntan 
memperbaiki hasil pekerjaannya. Dalam buku Gamification by 
Design disebutkan bahwa sekali pemain diberikan 
penghargaan maka harus selalu ada penghargaan secara terus 
menerus agar pemain termotivasi. 
Dalam gamified.uk Andrzej Marczewski 
menyebutkan terdapat 4 macam motivasi intrinsik yaitu 





disebut RAMP [34]. Relatedness merupakan perasaan ingin 
terhubung dengan sesama. Pada gamifikasi ini didapatkan 
dengan status sosial serta koneksi dari komunitas. Karena 
interaksi di dalam komunitas akan meningkatkan engagement 
serta loyalitas. Autonomy yaitu konsep untuk memberikan 
kebebasan dalam bermain, pemain boleh memegang kontrol 
penuh dalam permainan. Mastery merupakan proses untuk 
belajar dan menguasai sesuatu. Memberikan tahapan tertentu 
untuk berlatih dan menguasai permainan sehingga pemain 
mampu meningkatkan kemampuan perlahan. Dalam 
permainan, konsep mastery ini dapat diberikan dengan 
tantangan yang semakin lama semakin sulit. Dan Purpose 
merupakan perasaan manusia ketika melakukan sesuatu yang 
berarti dan berguna. Salah satu contohnya adalah membantu 
anggota forum lain dengan menjawab pertanyaan pada Quora 
(forum tanya jawab). Konsep purpose ini bisa dimasukkan 
dengan memberikan kesempatan pemain untuk berdonasi 
dengan sistem gamifikasi, misalnya dengan sistem point. 
 





Pada Gambar 2.4 dijelaskan motivasi intrinsik 
memiliki kebutuhan masing-masing. Jika kebutuhan tersebut 
terpenuhi maka motivasi seseorang akan terpenuhi. Kebutuhan 
tersebut merupakan dasar dari motivasi. 
2.2.3. Prototype Usage and Methods 
Proses prototipe dapat digunakan untuk menggali 
kebutuhan pengguna dalam pengembangan perangkat lunak. 
Dalam proses penggalian kebutuhan ini akan terjadi proses 
iterasi untuk proses validation and verification. Salah satu hal 
yang paling penting untuk menghasilkan perangkat lunak 
adalah dengan memanfaat feedback dari stakeholder [30]. 
Terdapat beberapa metode untuk mendapatkan feedback dan 
kebutuhan yaitu dengan menampilkan sejumlah dokumen 
seperti requirements spesification. Isi dari requirements 
spesification seperti list dan tabel kebutuhan serta detail 
spesifik sistem. Namun stakeholder maupun pengguna 
seringkali tidak terbiasa dengan hal teknis tersebut, sehingga 
kesulitan membaca dokumen tersebut dan menyampaikan 
requirements yang sebenarnya dibutuhkan [31]. 
Untuk menggali kebutuhan, Sommerville dan Sawyer 
menyarankan non-executable prototype dengan skenario narasi 
untuk mengevaluasi kebutuhan kepada pengguna, skenario 
berisikan interaksi tiap session sistem dengan pengguna [31]. 
Skenario ditampilkan dalam bentuk teks, gambar, notasi 
diagram, animasi serta simulasi yang menggunakan prototype 
dengan tampilan yang menggambarkan sistem [31]. Dari 
skenario ini akan didapatkan tanggapan pengguna setelah 
berinteraksi dengan sistem. Gambar 2.5 menunjukkan bahwa 
proses prototype akan berjalan dari hasil analisis use case serta 
berlanjut hingga testing pada pengguna dan melakukan 







Gambar 2.4 Prototype Process 
Untuk memudahkan mengambil feedback dan 
mengumpulkan kebutuhan pengguna maka digunakan rapid 
interface prototyping. Skenario yang merupakan fungsi dan 
sistem digambarkan melalui urutan peristiwa. Diharapkan 
skenario yang dibuat dapat mencerminkan pengguna dalam 
memanfaatkan sistem dengan protipe user interface [32]. 
Berdasarkan kebutuhan dari user interface dan skenario maka 
akan diidentifikasi bagaimana pengguna akan berinteraksi 
dengan sistem. 
 
2.2.4. User Validation for Prototype 
2.2.4.1. Design Sprint Google 
Design Sprint merupakan praktik dari metode yang 
digunakan oleh Google Venture dalam membantu para startup 
dalam membuat prototype secara singkat dan dapat segera 
dilakukan perbaikan. Google Venture adalah pemodal ventura 
milik Google yang berfokus pada pendanaan startup mulai 
dari tahap seed, venture sampai tahap perkembangan. 
Biasanya Google Venture berfokus pada startup teknologi, 
internet, perangkat lunak, perangkat keras dan bidang lainnya 
seperti healthcare, biotech dan sebagainya. Selain pada 
pendanaan Google Venture juga membantu dalam proses 






Gambar 2.5 Design Sprint 
 
Design Sprint merupakan proses dalam mengukur 
kesuksesan sebuah produk melalui desain, prototyping dan 
testing ide kepada customer. Seperti pada Gambar 2.6 design 
sprint  memotong proses membangun aplikasi dan launching. 
Dari ide hingga proses pembelajaran pada design sprint 
terdapat lima tahapan yaitu: 
a. Understand 
Proses sebuah tim pengembangan produk untuk 
mengumpulkan informasi mengenai permasalahan 
serta produk yang akan dikembangkan. Setiap 
anggota tim akan saling berbagi pengetahuan seputar 
produk. Pada tahapan ini akan ditemukan struktur 
permasalahan yang akan dipecahkan melalui desain 
produk. 
b. Diverge 
Setiap anggota tim diharuskan menghasilkan ide 
untuk menyelesaikan permasalahan yang sudah 
diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Proses ini 
bukan merupakan proses brainstorming namun 
setiap individu pada anggota tim akan bekerja 
sendiri-sendiri menghasilkan ide. Setiap ide yang 
dihasilkan anggota tim dituliskan pada kertas, bisa 






Pada tahap ini tim akan kembali berkumpul dan 
melakukan voting pada rancangan ide yang sudah 
dibuat oleh masing-masing anggota tim. Sebelumnya 
rancangan tersebut akan dijelaskan oleh pemilik ide 
dengan opini yang digunakan. 
d. Prototype 
Dari hasil voting dan pemilihan rancangan 
selanjutnya dibuat prototype. Prototype akan 
menampilkan fitur utama dalam bentuk kasar.  
e. Validate 
Setelah prototype dibuat maka langsung dilakukan 
testing kepada tester yang sesuai dengan target 
pengguna. Pada tahap ini akan dikumpulkan 
feedback apa saja yang bagus dan apa saja yang 
kurang. 
 
Proses pengerjaan dengan menggunakan design 
sprint  ini saling berkaitan sehingga harus dikerjakan bertahap 
seperti pada Gambar 2.7. Dan tidak hanya berhenti pada satu 
tahap saja namun proses ini terus berlanjut hingga didapatkan 
feedback yang cukup dari pengguna. 
 
 






2.2.4.2. Testing and User Research 
Tujuan dari design sprint adalah mendapatkan 
feedback dari calon pengguna secepat mungkin. Pada tahapan 
awal design sprint ditentukan terlebih dahulu siapa target 
pengguna aplikasi. Untuk menemukan orang yang tepat dalam 
melakukan testing maka perlu didefinisikan terlebih dahulu 
kriteria yang cocok dengan target calon pengguna. Sebagai 
contoh, tim Google Ventures akan melakukan tes dengan 
pengguna aktif gmail. Maka didefinisikan kriteria seperti apa 
yang menunjukkan pengguna aktif gmail, yiatu pengguna yang 
menggunakan gmail sebagai email utama dan menerima 
minimal tiga email dalam sehari. Kemudian buat pertanyaan 
untuk mengidentifikasi dan memilih tester sesuai kriteria. 
Google Ventures menggunakan worksheet untuk 
menentukan dan mengidentifikasi tester seperti pada Gambar 
2.8. Selain itu Google Ventures juga menggunakan worksheet 
untuk membuat dan memastikan research plan & interview 
guide agar testing prototype mendapat feedback yang sesuai 
dengan tujuan awal identifikasi kebutuhan. 
 






Setelah mendapatkan kriteria tester maka tahap 
selanjutnya menentukan daftar tugas serta pertanyaan untuk 
testing prototype. Hal pertama yang harus dilakukan adalah 
menentukan metriks yang digunakan sebagai ukuran 
kesuksesan. Kemudian tentukan fitur penting aplikasi yang 
menjadi titik kritis pada tahap user research. Beberapa contoh 
yaitu: 
a. Understanding the value proposition 
b. Creating an account 
c. Getting started with the product 
d. Answering questions or getting unstuck 
e. Completing checkout 
f. Changing a setting or configuring the product 
 
Tahapan selanjutnya yaitu menentukan instruksi 
yang harus dilakukan oleh tester pada saat testing. Instruksi 
yang dibuat harus menggambarkan simulasi saat pengguna 
sedang menggunakan aplikasi, seperti contoh, “Mari kita 
berpura-pura Anda akan keluar kota selama beberapa hari, dan 
Anda ingin termostat untuk menghemat energi saat Anda 
sedang pergi. Ubah termostat ke mode hemat energi.” 
Selanjutnya buat follow up questions untuk 
mengetahui lebih lanjut sudut pandang tester setelah mencoba 
prototype aplikasi. Beberapa contoh follow up questions 
 
Tabel 2.1 Contoh Pertanyaan dalam Testing 
What is this? What is it for? 
What did you think of that? 
So what happened there? 
Was that what you expected? Why or why not? 
So what goes through your mind as you look at this? 
Did you find what you were looking for? 
What would you do next? Why? 
Is there anything else you would do at this point? 
Is there any other way to do that? 
In what ways would you want this changed to make it 





What additional info would have helped? 
 
Setelah follow up questions maka selanjutnya 
lakukan pengarahan pada tester untuk menceritakan 
pendapatnya mengenai aplikasi yang sudah dicobanya. Hal ini 
dilakukan hanya untuk memastikan beberapa hal yang sudah 
ditanyakan pada follow up questions. Beberapa contoh hal 
yang bisa ditanyakan yaitu 
 
Tabel 2.2 Pertanyaan untuk Mengetahui Pendapat Tester 
Can you describe to me what you see on this page? 
Which parts of this page are most or least important to 
you? 
What do you think this [point to UI element] might do? 
What does this [point to UI element] mean? 
If you wanted to _______, how would you…? 
Under what circumstances would you use this? Why? 
What do you like or dislike about this? 
If you had three wishes to make this better for you, what 
would you wish for? Why? 
How would you describe this to a friend? 
 
Proses testing prototype aplikasi akan dilakukan 
terhadap 15 tester. Hal ini sesuai dengan saran dari Jakob 
Nielsen, bahwa proses efektif melakukan testing aplikasi 
adalah pengujian terhadap 15 orang yang berbeda. Menurut 
Jakob Nielsen, usability problem sudah dapat dilihat dari  
pengujian terhadap 5 orang yang berbeda. Dengan pengujian 
terhadap 5 orang sudah dapat diketahui 85% usability 
problems. Gambar 2.9 memperlihatkan hasil penelitian yang 








Gambar 2.8 Usability Problems Curve 
 
Testing prototype aplikasi terhadap 15 orang dapat 
dilakukan dengan beberapa kali testing. Pada setiap testing 
dilakukan terhadap 5 orang tester, begitu seterusnya hingga 
mencapai 3 kali proses testing. Proses testing yang mencapai 3 
kali diikuti perbaikan prototype pada setiap selesai testing, 





Dari Bagan 3.1 tentang metodologi tugas akhir dijelaskan 
dalam Tabel 3.1 mengenai proses input dan output serta 
tools/teknik yang digunakan dalam pengerjaan tugas akhir ini. 
 
 





Tabel 3.1 Proses Metodologi Tugas Akhir 












































































3.1. Mengembangkan Strategi Gamifikasi 
Pembuatan tugas akhir ini diawali dengan 
mengidentifikasi permasalahan yang terjadi.Permasalahan 
tersebut adalah kebiasaan menggunakansmartphoneyang 
berlebihan sehingga mengganggu interaksi komunikasi 





Pada tahap ini digunakan tabel strategi gamifikasi untuk 
mengetahui strategi apa yang akan digunakan dalam 
menyelesaikan permasalahan pengguna dengan 
gamifikasi. Isi dari tabel strategi adalah tujuan gamifikasi, 
identifikasi aktivitas komunitas target pengguna, strategi 
yang dipilih dan dampak yang diharapkan pada 
komunitas. Dari strategi yang dihasilkan maka masing-
masing strategi akan dapat dipetakan ke dalam mekanik 
game. Mekanik game akan menjadi acuan dalam 
membuat storyboard aplikasi. Storyboard 
menggambarkan skenario elemen permainan dalam 
aplikasi dan alur interaksi pengguna dengan elemen game 
pada sistem aplikasi. 
 
3.2. Analisis Kebutuhan 
Untuk membantu pembuatan use case diperlukan 
kebutuhan fungsional dan non fungsional. Pada tahap ini 
storyboard serta mekanik game menjadi dasar bagi 
penulis untuk menentukan kebutuhan fungsional serta 
non fungsional aplikasi.  
Setelah kebutuhan fungsional dan non fungsional 
didapatkan maka penulis dapat memulai membuat 
dokumen requirement specification. Pada tahap ini 
kebutuhan fungsional digambarkan dalam diagram use 
case. Setiap use case berisi deskripsi interaksi aktor 
dengan sistem.  
 
3.3. Merancang Purwarupa 
Setelah diketahui solusi dan desain dari kebutuhan 
pengguna tahapan selanjutnya adalah 
mengimplementasikannya. Pembuatan desain bertujuan 
untuk validasi pada target pengguna. Desain prototype 







3.4. Membuat Prototype 
Desain prototype menjadi acuan untuk membuat 
prototype. Prototype dibuat sesuai dengan skenario yang 
sebelumnya dibuat. Selain itu fitur disesuaikan dengan 
kebutuhan yang sebelumnya sudah didefinisikan. 
 
3.5. Validasi 
Prototype yang sudah dibangun akan diuji cobakan 
kepada pengguna. Tujuan uji coba ini adalah untuk 
mendapatkan user feedback. Validasi pada tugas akhir ini 
menggunakan Google Venture Worksheet sebagai acuan 
dalam menggali tanggapan tester. Dalam melakukan 
validasi aplikasi perlu ditentukan kriteria target tester dan 
instruksi yang menggambarkan simulasi penggunaan 
aplikasi. Simulasi penggunaan aplikasi digambarkan 
menggunakan skenario user dalam menggunakan 
aplikasi. Setelah menjalankan skenario maka selanjutnya 
tester akan diberikan pertanyaan sesuai dengan panduan 
Google Venture Worksheet. Setelah didapatkan tanggapan 
maka selanjutnya akan dilakukan analisis hasil tanggapan 
tersebut. 
 
3.6. Fase Penutup 
Fase terakhir dari proses, dilakukan pendokumentasian 
hasil analisis kebutuhan yang sudah dilakukan. Tujuan 
pendokumentasian adalah untuk memberikan panduan 
kepada pengembang dalam mengembangkan aplikasi, 




PERANCANGAN STRATEGI GAMIFIKASI 
4.1. Strategi Gamifikasi 
Untuk mengetahui gamifikasi yang akan diterapkan 
dalam aplikasi maka diperlukan identifikasi menggunakan 
tabel strategi gamifikasi. Pada tabel strategi gamifikasi ini 
dimulai dari permasalahan target pengguna, kemudian 
berlanjut pada tujuan dalam penyelesaian permasalahan 
tersebut. Tujuan dalam tabel strategi gamifikasi dijelaskan 
dengan ukuran output yang diinginkan sebagai nilai 
kesuksesan. Dengan penjabaran secara bertahap maka dapat 
diketahui strategi yang mampu mendukung terciptanya 
gamifikasi yang sesuai. 
 
Tabel 4.1 Strategi Gamifikasi 
Community Member 
What type of community 
member are you focusing 
on? 
 
Grup yang terdiri dari orang-
orang yang berkomunikasi 




What measurable outcome, 
or change, do you aim to 
accomplish? In other words, 
what does success look like? 
 




ketika sedang berkomunikasi 
dengan teman. 
 
Mengukurnya adalah dengan 
melihat total waktu 
seseorang tidak mengakses / 
menggunakan smartphone 
ketika sedang berkumpul 
dengan teman. 
Activity 
What activity is the 
Justification 









membutuhkan interaksi dan 
komunikasi secara langsung. 
the community? 
 
Karena tingkat kegaduhan 
(bentuk kegaduhan 
smartphone yaitu notifikasi 
chatting, sosial media, email, 
dsb.) pada smartphone saat 
ini mampu mengalihkan 
perhatian dan mengganggu 
seseorang dalam 
berkomunikasi secara tatap 
muka. Gangguan pada 
interaksi secara tatap muka 
ini membuat komunikasi 
menjadi tidak lancar. 
Gamification 
Which gamification 
strategies will you utilize, 
and why? 
 
Strategi gamifikasi yang 
digunakan adalah 
memberikan tantangan dan 
reward. Strategi ini dipilih 
untuk memenuhi motivasi 
intrinsik manusia. Salah 
satunya adalah motivasi 
untuk menguasai sesuatu 
(Mastery), tantangan 
diberikan dengan tujuan 
membuat seseorang belajar 
menguasai sesuatu, dalam 
hal ini adalah untuk tidak 
mengakses smartphone 
ketika berkomunikasi tatap 
muka. Setelah mampu 
menyelesaikan tantangan, 
Impact 
How will accomplishing this 
goal contribute to the overall 
health of the community? 
 
Harapannya dengan akses 
smartphone yang berkurang 
maka komunikasi secara fisik 
dapat lebih lancar dan tidak 
terganggu. Masing-masing 
individu menjadi lebih 
nyaman dalam 





pemain akan mendapat 
reward sebagai bentuk 
apresiasi dari prestasi yang 
diraih. Penghargaan yang 
diraih bisa menjadi pemicu 
pemain untuk kembali 
menyelesaikan tantangan 
dan menjadi lebih baik 
(Purpose). 
 
Dari Tabel 4.1 kesimpulan yang didapat yaitu untuk 
mengurangi kebiasaan menggunakan smartphone saat 
berkomunikasi secara fisik diperlukan motivasi. Maka untuk 
memunculkan motivasi tersebug digunakan metode 
gamifikasi. Motivasi yang akan dibangun menggunakan 
gamifikasi adalah tantangan dan penghargaan. Motivasi ini 
diharapkan dapat mengurangi akses pengguna terhadap 
smartphone.  
 
4.2. Game Mechanic 
Setelah mengetahui strategi dari gamifikasi dengan 
Tabel 4.1 maka dipetakan menjadi game mechanic. Strategi 
gamifikasi yang akan digunakan adalah tantangan dan reward 
maka game mechanic dibagi berdasarkan strateginya. Things 
people like digunakan untuk memetakan mekanik game yang 
menyenangkan dan sesuatu yang mampu memotivasi 
pengguna. 
 








Experience  Challenges 
 Daily mission 
2 Exploration  Onboarding 
3 Mastery  Leveling times 














Collecting  Collectible 
object, badges 
 Rare item: such 
as limited 
availibity badges 





 Unique and funny 
badges 














 Unique and funny 
badges 





 Leveling times 
 Onboarding 
 
Pada Tabel 4.2 game mechanic dilakukan pemetaan 
elemen game untuk penerapannya dalam gamifikasi aplikasi. 
Beberapa game mechanic yang saling berhubungan digabung 
menjadi satu. Game mechanic yang saling berhubungan yaitu: 
a. Challenges dan daily mission 
b. Daily mission merupakan bagian dari tantangan pada 






c. Win a competition, leaderboard dan event 
d. Konsep win a competition masuk dalam event yaitu di 
akhir aktivitas event akan ditampilkan leaderboard 
berisi para pengguna. Pada event pengguna akan 
berusaha mendapatkan rangking tertinggi diantara 
pengguna lain. 
e. Badges, get more badges, collectible object, rare item, 
surprise hidden badges dan unique and funny badges 
f. Badges diberikan sebagai bentuk penghargaan setelah 
pengguna berhasil mendapatkan pencapaian tertentu. 
Badges yang unik menjadi daya tarik untuk dikoleksi, 
dengan begitu pengguna akan tertarik mengumpulkan 
banyak badges dan mengoleksinya. 
 
Game mechanic diambil dari hal menyenangkan yang 
diharapkan mampu membantu pengguna mengubah kebiasaan 
dan mau terus-menerus menggunakan aplikasi. Dengan begitu, 
strategi gamifikasi dapat memenuhi tujuan aplikasi dibuat. 
Adapun penjelasan dari masing-masing game mechanic dan 
alasan pemilihannya sebagai berikut 
 
4.2.1. Challenges 
Challenges merupakan tantangan dalam permainan 
yang mengajak pemain berusaha mencapai hasil yang sudah 
ditetapkan. Tantangan dalam permainan harus disesuaikan 
dengan kemampuan pemain. Dalam teori permainan tantangan 
harus berada diatas tingkat kemampuan pemain namun tetap 
pada jangkauan. Jika terlalu mudah maka pemain akan bosan, 
sedangkan bila terlalu sulit maka pemain akan menyerah. 
Challenges dibuat mulai dari tingkat yang mudah sampai sulit 
secara bertahap dengan goal jangka pendek. 
Challenges yang akan diterapkan pada aplikasi, yaitu 
a. Tantangan yang bertujuan untuk mengurangi 
keterikatan pengguna dengan smartphone saat 
berkumpul tatap muka. 
b. Setelah menyelesaikan tantangan pengguna akan 





c. Daily mission atau pencapaian harian menjadi opsi 
untuk pemain. 
 
Jenis challenges yang diberikan harus mampu  
mengajak pengguna lebih aktif dan bersosial dengan 
menggunakan aplikasi 
a. Mengundang teman untuk menggunakan aplikasi 
Tantangan ini diberikan agar aplikasi dapat digunakan 
oleh banyak orang. Semakin banyak teman yang 
diundang menggunakan aplikasi ini dapat menandakan 
tingkat sosial seseorang. 
b. Menjadi host event dan mengundang teman untuk 
memulai permainan 
Dengan tantangan ini maka pengguna diharapkan akan 
tertarik untuk berlomba-lomba menjadi host event 
dengan memulai aktivitas dan mengundang temannya. 
Sehingga berdampak pada motivasi pengguna untuk 
berinteraksi. 
c. Melakukan interaksi secara aktif ... kali/hari 
Interaksi secara aktif merupakan event yang berhasil 
dilewati oleh pengguna tanpa mengakses aplikasi lain. 
Hal tersebut dapat menunjukkan tingkat sosial 
seseorang dengan aktif berkomunikasi secara 
langsung. Tantangan ini diharapkan dapat memotivasi 
pengguna meningkatkan jumlah interaksi dengan 
media aplikasi. 
d. Berinteraksi dalam waktu tertentu (contoh: akumulasi 
aktif berinteraksi selama 3 jam dalam sehari) 
Tantangan ini diharapkan dapat memotivasi pengguna 
untuk bertahan mencapai target waktu dengan tidak 
membuka smartphone ketika sedang berinteraksi. 
e. Sukses atau berhasil berinteraksi tanpa membuka 
aplikasi lain/berinteraksi dengan teman sampai selesai 
Tantangan ini diharapkan dapat memotivasi pengguna 








Konsep learning and mastery menjadi dasar dalam 
mekanik game leveling. Pemain akan diberikan target 
pencapaian agar berusaha dan belajar untuk mencapai tujuan. 
Tujuan yang diinginkan dalam tugas akhir ini yaitu pemain 
mampu menahan diri untuk tidak sibuk mengakses smartphone 
ketika sedang berkomunikasi secara bertatap muka. 
Leveling yang akan diterapkan pada aplikasi, yaitu 
a. Leveling digunakan untuk mengetahui progres 
pencapaian waktu pemain ketika berinteraksi dengan 
pemain lain. 
b. Aplikasi akan menampilkan progres bar waktu pemain 




Point memenuhi konsep growing/nurturing, pemain 
dapat mengumpulkan poin secara kumulatif dari aktivitas yang 
dilakukan. Begitu juga keinginan pemain untuk menjadi lebih 
baik dalam pencapaian poin yang berkesinambungan dengan 
motivasi mastery. 
Perolehan point pada aplikasi didapatkan dari 
a. Experience point dari berapa lama waktu pengguna 
aktif berinteraksi. 
b. Setiap challenges yang bisa diselesaikan juga akan 
menghasilkan point. 
 
Perhitungan point pada aplikasi 
a. Setiap 3 menit tidak menggunakan smartphone 
mendapatkan 1 point, akan diakumulasikan dengan 
total pengguna berhasil tidak menggunakan 
smartphone. 
b. Jika berhasil menjadi pemenang dalam event dengan 







Penghargaan menjadi bagian penting dalam konsep 
gamifikasi. Badge sebagai bentuk penghargaan bagi pemain 
setelah mampu mencapai target dari tantangan yang diberikan. 
Konsep badge memenuhi motivasi manusia dalam 
mengkoleksi. Beberapa alasan yang menyebabkan manusia 
ingin mengkoleksi menurut James Halpern yaitu untuk 
relaxation and stress reduction sebagai bentuk hiburan, social 
interaction, personal pleasure and recognition sebagai bentuk 
apresiasi, pengakuan dan kebanggaan. 
Dasar penggunaan badge yang akan diterapkan pada aplikasi, 
yaitu 
a. Sebagai pelengkap level untuk menunjukkan progres 
dan pencapaian pemain 
b. Social, collectible, visual 
 
Tabel 4.3 List Badges 
1. “Hey great! You’re very social at all!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengundang 10 (sepuluh) temannya untuk 
memakai aplikasi. 
2. “Congrats on your first event!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti event pertama kali. 
3. “You've already came into 10 different events!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti 10 (sepuluh) event. 
4. “You've already came into 25 different events!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti 25 (dua puluh lima) event. 
5. “You've already came into 50 different events!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti 50 (lima puluh) event. 
6. “That's 4+ stops in one night for you!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 





7. “That’s 30 events in a month for you!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti 30 (tiga puluh) event dalam sebulan. 
8. “Congrats have become host for the first time!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
menjadi hostevent pertama kali. 
9. “Congrats you have hosted 5 events!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
menjadi host dalam 5 (lima) event. 
10. “Congrats you have hosted 15 events!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
menjadi host dalam 15 (lima belas) event. 
11. “Congrats you have hosted 30 events!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
menjadi host dalam 30 (tiga puluh) event. 
12. “You're the coolest person, talk each other 
without playing smartphone” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti event tanpa menggunakan smartphone 
sama sekali. 
13. “Wow great!! You're the social, 3+ to talk each 
other without smartphone on a day!” 
Badge ini didapatkan setelah pengguna berhasil 
mengikuti 3 (tiga) kali event tanpa menggunakan 
smartphone sama sekali dalam sehari. 
 
Badge sebagai hadiah yang tak terduga dapat 
memberikan kenangan yang menyenangkan dan mudah 
diingat. Kejutan dapat dimasukkan sebagai bagian dari 
pengalaman pemain untuk meningkatkan hubungan jangka 
panjang dalam permainan. Pemain akan berusaha mengeksplor 
permainan untuk mendapatkan penghargaan badge. Selain itu 
dinamisme dalam sistem penghargaan badge akan 
meningkatkan tantangan. 
Badge akan meningkatkan status setiap pemain. Status 





hubungan dengan masyarakat di sekelilingnya. Status dapat 
memicu tindakan manusia, dengan penyederhanaan status 
dalam bentuk badge dapat diterapkan dalam sistem gamifikasi. 
Jika pemain mendapatkan badge yang langka dan sulit 
didapatkan maka menunjukkan kemewahan badge tersebut. 
 
4.2.5. Virtual Gift 
Dalam keseharian hadiah biasanya diberikan pada hari 
besar atau kejadian penting namun di dunia online, hadiah 
digunakan untuk menghubungkan sifat sosial dalam sebuah 
permainan, baik antar pemain dan permainan itu sendiri. 
Penghargaan dapat diberikan oleh pemain lain, salah satunya 
adalah dengan memberikan “like” kepada pemain lain 
berdasarkan hasil pencapaiannya.Like merupakan penghargaan 
sederhana yang diberikan oleh pemain lain dan banyak 
diterapkan dalam aplikasi berbasis sosial lainnya. 
 
4.2.6. Leaderboard 
Leaderboard menampilkan rangking waktu pemain 
dalam sebuah event. Setiap pemain dapat membuat event dan 
mengundang pemain lain, dalam studi kasus tugas akhir ini 
pengguna mengundang pengguna lain ketika sedang 
berkumpul secara bertatap muka. Maka pemain yang ikut 
dalam event dapat mengetahui siapa pemilik waktu terlama 
tidak menggunakan smartphone ketika sedang berkomunikasi 
tatap muka. 
Rangking dan poin pada leaderboard dapat menjadi syarat 
bagi pemain untuk mendapatkan perhatian dari pemain lain. 
Hal tersebut akan mampu menarik attention-seeking 
behavioryaitu motivasi untuk diperhatikan. Selain itu 




Onboarding merupakan alur yang mengarahkan 
pengguna yang pertama kali akan menggunakan aplikasi. 





pengalaman inti dari aplikasi. Dasar-dasar onboarding yang 
menjadi acuan dalam gamifikasi aplikasi, yaitu 
a. Memberikan pengalaman inti aplikasi pada awal 
interaksi. 
b. Kesalahan yang sering dibuat, meminta pemain untuk 
mendaftar sebelum pemain merasakan pengalaman 
dalam menggunakan aplikasi. 
c. Kesalahan yang sering dibuat, meminta pemain untuk 
mengundang temannya sebelum pemain merasakan 
pengalaman dalam menggunakan aplikasi. 
d. Menawarkan value kepada pemain, nilai apa yang 
didapat dari penggunaan aplikasi. 
e. Make winners, jangan membuat pemain merasa gagal 
diawal interaksi dalam menggunakan aplikasi. 
 
Alur onboarding yang menjadi acuan dan sering 
digunakan dalam gamifikasi yaitu seperti berikut action-
reward-action-action-reward-join (register)-invite friends. 
Proses onboarding, pengguna ketika baru pertama kali masuk 
dan menggunakan aplikasi 
a. Saat pertama kali membuka aplikasi, pengguna tidak 
akan langsung mendaftar tetapi diarahkan menuju 
pengalaman inti aplikasi. 
b. Pengguna akan ditantang untuk menghitung seberapa 
lama mereka bisa tidak menggunakan smartphone. 
Resultnya akan ditampilkan dengan hasil rata-rata 
pengguna worldwide. 
c. Jika hasil diatas rata-rata maka muncul reward 
„CONGRATULATIONS‟ dan mengajak login. Jika 
dibawah rata-rata maka mengajak untuk memperbaiki, 
meningkatkan point dan login. 
 Apapun hasilnya akan diberikan reward berupa 
point (congratulation [user name]you’ve got ... 
points. Login now, challenge your friends and get 
more points! Be more social) 
 Jika nilai diatas rata-rata otomatis akan 





d. Setelah login maka akan muncul pilihan untuk 
mengajak teman serta mencoba mengundang 
pengguna lainuntuk mendapatkan nilai diatas rata-rata. 
e. Setelah berhasil mengundang teman maka pengguna 
akan mendapatkan reward berupa badge. 
  
4.3. Storyboard 
Setelah menjabarkan mekanik game dari strategi 
gamifikasi maka selanjutnya adalah menentukan dimana 
elemen mekanik game tersebut diterapkan pada aplikasi. 
Storyboard menampilkan alur pengguna dalam menggunakan 
aplikasi. Alur pada storyboard menampilkan jalannya mekanik 
game dan fungsi aplikasi sehingga mampu memicu motivasi 
pengguna untuk berinteraksi. 
 
Tabel 4.4 Storyboard 





aktivitas bersama yang 
bisa dilakukan oleh dua 
orang atau lebih. 
Aktivitas yang dapat 
dilakukan seperti, kopi 
darat, berkumpul 
bersama dan aktivitas 
lain yang dilakukan 














lain. Pengguna yang 
diundang dalam 
melakukan aktivitas 




maka aktivitas dapat 
dilakukan namun jika 
tidak, maka aktivitas 
belum dapat dimulai. 
Pengguna harus 
mengundang pengguna 













dimulai, sistem akan 
mulai menghitung 
lamanya aktivitas.  
Sistem akan melakukan 
monitor dan 















Sistem akan secara 
bersamaan berhenti 
menghitung jika 
aktivitas sudah selesai. 
Aktivitas bisa 
dikatakan selesai jika 












Setelah semua sepakat 





statistik ini akan 
terlihat aplikasi yang 
digunakan dan total 
penggunaanya saat 




Sistem akan melihat 
jumlah waktu masing-
masing pengguna. 






yang paling sedikit 
melakukan aktivitas 
dengan smartphone. 













Alur storyboard berikut ini akan menjelaskan 
storyboard yang sudah dibuat pada Tabel 4.4  
1. Pengguna memulai event aktivitas bersama yang bisa 
dilakukan oleh dua orang atau lebih. Aktivitas yang 
dapat dilakukan seperti, kopi darat, berkumpul 
bersama dan aktivitas lain yang dilakukan oleh dua 
orang atau lebih. 
2. Pengguna akan mengundang pengguna lain dalam 
event aktivitas. Pengguna yang diundang dalam 
melakukan aktivitas dapat menerima atau menolak 
undangan. Jika pengguna menerima undangan maka 
aktivitas dapat dilakukan namun jika tidak, maka 
aktivitas belum dapat dimulai. Pengguna harus 
mengundang pengguna lain untuk melakukan aktivitas 
bersama. 
3. Ketika aktivitas dimulai, sistem akan mulai 
menghitung lamanya aktivitas. Sistem secara otomatis 





pengguna membuka dan menggunakan aplikasi lain 
pada smartphone. 
4. Sistem akan secara bersamaan berhenti menghitung 
jika aktivitas sudah selesai. Aktivitas bisa dikatakan 
selesai jika semua pengguna setuju untuk berhenti 
melakukan aktivitas. 
5. Ketika semua pengguna setuju untuk berhenti dan 
eventaktivitas telah selesai maka sistem akan 
menampilkan statistik penggunaan aplikasi 
smartphone. Statistik ini didapatkan dari perhitungan 
penggunaan aplikasi selama event aktivitas 
berlangsung. Sistem akan menampilkan berapa lama 
pengguna memakai smartphone. 
6. Sistem akan melihat jumlah waktu masing-masing 
pengguna. Kemudian sistem akan menampilkan total 
waktu masing-masing pengguna dan mengurutkan 
berdasarkan pengguna yang paling sedikit melakukan 
aktivitas dengan smartphone. 
7. Sistem akan memberikan point berdasarkan urutan 
rangking pengguna dalam beraktivitas. 
 
Setelah storyboard jadi maka selanjutnya alur proses 
bisnis aplikasi dapat dibuat. Proses bisnis aplikasi ditunjukkan 
pada Bagan 4.1. Alur proses bisnis aplikasi dimulai dari 
registrasi account dan login pada aplikasi berdasarkan 
onboarding yang sebelumnya telah dideskripsikan pada 
mekanik game. Kemudian pengguna dapat menambahkan 
teman karena untuk memulai aktivitas pada event diharuskan 
ada minimal dua pengguna. Pada profile atau feeds pengguna 
dapat melihat events yang dibuat oleh setiap pengguna. Untuk 
memulai event aktivitas, pengguna wajib membuat event atau 
diundang terlebih dahulu oleh pengguna lain. Sedangkan 
untuk keluar dari event maka masing-masing pengguna harus 










































4.4. Klasifikasi Kebutuhan 
Kebutuhan aplikasi ditentukan berdasarkan mekanik 
game danstoryboard yang telah dibuat. Dalam storyboard 
berisikan alur dari jalannya aplikasi serta mekanik game 
menampilkan elemen gamifikasi pada aplikasi. 
 
4.4.1. Kebutuhan Fungsional 
Untuk menentukan kebutuhan pada aplikasi maka 
dilakukan pemetaan dari mekanik game dan storyboard. 
Berikut ini adalah tabel klasifikasi kebutuhan berdasarkan 
mekanik game dan storyboard 
 











































































































































































































































































4.4.2. Kebutuhan Non Fungsional 
Untuk membangun sistem aplikasi yang bertujuan dapat 
membantu penggunanya maka perlu diketahui apa saja 
kebutuhan sistem. Kebutuhan non fungsional ini berisi 
mengenai kebutuhan kinerja dan aturan penggunaan sistem. 
 
Tabel 4.6 Kebutuhan non Fungsional 
Parameter Kebutuhan non Fungsional 
(KnF) 
Portability Aplikasi bisa digunakan pada 
OS Android dan IOS 
Availability Aplikasi ini harus dapat berjalan 
terus menerus selama 7 hari 
seminggu dalam 24 jam sehari 
tanpa berhenti.  
Efficiency Ukuran aplikasi harus ringan 
dan dapat digunakan pada 
smartphone dengan spesifikasi 
rendah agar dapat digunakan 
oleh lebih banyak pengguna. 





Parameter Kebutuhan non Fungsional 
(KnF) 
mengijinkan 10 pengguna dalam 
sebuah event. 
Sistem tidak dapat memberikan 
akses pada pengguna untuk 
mengikuti lebih dari satu event 
dalam waktu yang bersamaan. 
 
4.4.3. Use Case Diagram 
Setelah menentukan kebutuhan fungsional dari mekanik game 
dan juga storyboard, selanjutnya sistem digambarkan melalui 
diagram use case. Pada diagram use case digambarkan relasi 
setiap use case dan aktor yang berperan di dalam sistem. 
 
 
Bagan 4.2 Use Case Menambahkan Teman 
 
Pengguna harus melakukan pendaftaran terlebih dahulu 
sebelum menggunakan aplikasi. Setelah memiliki akun 













selanjutnya pengguna dapat melakukan aktivitas pada aplikasi 
salah satunya adalah menambahkan teman. Untuk 
menambahkan teman pengguna dapat mengajak orang lain 
yang belum menggunakan aplikasi untuk mendaftar. Selain itu 




Bagan 4.3 Use Case Mengelola Profil 
 
Pengguna harus login terlebih dahulu untuk dapat mengakses 
profil pada aplikasi. Pada profil pengguna akan terlihat progres 
yang dicapai. Setiap pengguna dapat melihat profil pengguna 
lain. Pencapaian pada profil yaitu exp points dan badges. 
Antar pengguna dapat melihat feeds dan memberikan apresiasi 
pada pengguna lain berupa comment serta like. 
 
 uc Use Cases Mengelola Profile v 1
User
(from Actors)
(from Primary Use Cases)
View profile
(from Primary Use Cases)
View progress bar
(from Primary Use Cases)
View exp points
(from Primary Use Cases)
View badges











Bagan 4.4 Use Case Mengelola Event 
 
Aktivitas yang dapat dilakukan pada aplikasi yaitu membuat 
event serta mengundang pengguna lain untuk mengikuti event. 
Pada event tersebut sistem akan menghitung penggunaan 
aplikasi pada smartphone pengguna. Sistem akan memberikan 
point kepada masing-masing pengguna berdasarkan 
penggunaan smartphone pengguna. Dari perolehan point 
tersebut akan ditampilkan urutan rangking pengguna yang 
mengikuti event. 
 
4.4.4. Use Case Narative 
Berikut ini adalah use case yang terdapat pada aplikasi 
Use Case Name: 
Register 






Stakeholders and  Interest: 



























Pengguna ingin mencoba untuk menggunakan aplikasi, salah 
satu tujuannya adalah ingin semakin bersosial dengan kerabat 
Brief Description: 
Menggambarkan proses pendaftaran calon pengguna untuk 
menggunakan aplikasi 
Pre-Conditions: 
Aktor telah menginstall aplikasi pada smartphone 
Trigger: 
Aktor ingin menggunakan aplikasi 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: Login 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on:- 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor membuka aplikasi pertama kali 
2. Aktor menekan tombol sign up untuk register 
3. Sistem menampilkan field pendaftaran yaitu email dan 
password 
4. Aktor mengisikan fieldemail dan password 
5. Aktor menekan tombol sign up 
Jika email dan password kosong jalankan alternate 
flow1a 
6. Sistem akan menampilkan feedback sukses register 
7. Sistem membawa aktor ke halaman awal aplikasi 
Post-Conditions: 
Aktor telah terdaftar dalam sistem 
Alternate Flow: (Alternate Course) 
1a. Sistem akan menampilkan peringatan bahwa field kosong 
dan harus diisi. 
 
Use Case Name: 
Login 










Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin menggunakan aplikasi untuk menunjukkan 
eksistensinya 
Brief Description: 
Proses dan cara pengguna masuk menggunakan aplikasi 
Pre-Conditions: 
Aktor telah melakukan registrasi dan terdaftar pada aplikasi 
sebelumnya 
Trigger: 
Aktor ingin menggunakan aplikasi 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor membuka aplikasi pada smartphone 
2. Sistem menampilkan halaman opening aplikasi 
3. Aktor menekan tombol sign in 
4. Sistem menampilkan field email/username dan 
password 
5. Aktor mengisikan email/username dan password 
Jika email dan password kosong jalankan alternate 
flow1a 
Jika email dan password salah jalankan alternate flow1b 
6. Sistem akan membawa aktor masuk ke halaman home 
aplikasi 
Post-Conditions: 
Aktor masuk pada halaman home 
Alternate Flow: (Alternate Course) 
1a. Sistem akan menampilkan peringatan bahwa field kosong 
dan harus diisi. 







Use Case Name: 
Share Refferal 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna tertarik untuk berbagi dengan orang lain 
Brief Description: 
Pengguna membagikan refferal link mengajak orang lain 
menggunakan aplikasi 
Pre-Conditions: 
Aktor telah melakukan registrasi dan terdaftar pada aplikasi 
sebelumnya 
Trigger: 
Aktor ingin mengirim undangan kepada temannya untuk 
menggunakan aplikasi 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: Login 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor telah masuk pada aplikasi 
2. Aktor menekan tombol tab menu 
3. Sistem menampilkan tab menu 
4. Aktor menekan tombol share to friends 
5. Sistem menampilkan pop-uplink yang akan dibagikan 
dan icon sharing channel 
6. Aktor menekan tombol share pada tampilan pop-up 
7. Sistem mengarahkan aktor pada channelshare yang 
dipilih 
8. Sistem membagikan refferal link sesuai channel 
Post-Conditions: 
Aktor mendapatkan link refferal 








Use Case Name: 
Add Friends 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin menjalin hubungan dengan orang lain 
Brief Description: 
Menggambarkan proses pengguna menambahkan pengguna lain 
Pre-Conditions: 
Aktor telah login pada aplikasi dan orang yang ditambahkan 
telah terdaftar dalam aplikasi 
Trigger: 
Aktor ingin menambah dan meningkatkan jumlah teman 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: Login 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan tombol tab menu 
2. Sistem menampilkan tab menu 
3. Aktor menekan tombol add friends 
4. Sistem menampilkan halaman search 
5. Aktor menuliskan nama pengguna yang akan 
ditambahkan sebagai teman 
6. Sistem menampilkan daftar pengguna yang namanya 
sesuai dengan yang telah dituliskan aktor 
7. Aktor menekan nama profil pengguna dari hasil 
pencarian 
8. Sistem menampilkan pop-up profil pengguna 
9. Aktor menekan tombol add friends 
10. Sistem menampilkan pesan waiting to confirm 






12. Pengguna lain merespon permintaan aktor 
Jika pengguna menekan tombol confirm jalankan 
alternate flow 1a 
Jika pengguna menekan tombol ignore jalankan 
alternate flow 1b 
Post-Conditions: 
Notifikasi permintaan pertemanan dikirimkan ke pengguna lain 
Alternate Flow: (Alternate Course) 
1a. Sistem mengirimkan konfirmasi pada pengguna yang 
mengundang 
2a. Sistem menampilkan halaman event dan daftar pengguna 
yang mengikuti event 
1b. Sistem mengirimkan pesan bahwa pengguna tidak ingin 
mengikuti event 
 
Use Case Name: 
Create Event 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melakukan aktivitas 
Brief Description: 
Menggambarkan proses pengguna membuat event 
Pre-Conditions: 
Aktor telah login pada aplikasi 
Trigger: 
Aktor ingin memulai event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 





2. Sistem membawa aktor pada halaman create event 
3. Aktor menuliskan deskripsi event 
4. Aktor memilih dan mengundang pengguna lain yang 
sudah ditambahkan sebagai teman 
5. Sistem mengirimkan pesan undangan kepada pengguna 
lain 
6. Sistem menunggu respon dari pengguna lain 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman create event 




Use Case Name: 
Edit Caption Event 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin menjelaskan aktivitas yang dilakukan 
Brief Description: 
Proses pengguna mengubah deskripsi pada event 
Pre-Conditions: 
Aktor telah membuat event 
Trigger: 
Aktor ingin mengubah deskripsi pada event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: Create Event 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor berada pada halaman event 
2. Aktor menekan tombol edit 
3. Sistem menampilkan field caption 





5. Aktor menekan tombol ok 
6. Sistem menampilkan perubahan 
Post-Conditions: 
Detail event tercantum 




Use Case Name: 
View Friends List 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna dalam beraktivitas sosial membutuhkan teman 
Brief Description: 
Mencari pengguna lain pada daftar teman 
Pre-Conditions: 
Aktor telah memiliki daftar pengguna lain yang telah 
ditambahkan sebagai teman 
Trigger: 
Aktor ingin mencari & melihat daftar teman yang dimiliki 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : View Profile 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan field search 
2. Aktor menuliskan nama pengguna lain yang sudah 
ditambahkan sebagai teman 
3. Sistem menampilkan nama daftar pengguna lain yang 
sudah ditambahkan sebagai teman 
4. Aktor memilih nama pengguna lain dari daftar yang 
muncul 






Nama teman tercantum dalam field 




Use Case Name: 
Invite to Event 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna dalam beraktivitas sosial membutuhkan teman 
Brief Description: 
Menggambarkan proses mengundang teman pada event 
Pre-Conditions: 
Aktor telah membuat event 
Trigger: 
Aktor ingin menambahkan teman pada event yang telah dibuat 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes : Create Event 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menyalakan bluetooth 
2. Aktor menekan tombol with 
3. Sistem menampilkan pengguna lain yang sudah 
ditambahkan sebagai teman dan menyalakan bluetooth 
4. Aktor memilih berdasarkan nama pengguna lain dari 
daftar teman yang ditampilkan 
5. Sistem mengirimkan pesan undangan kepada pengguna 
lain 
6. Sistem menunggu respon dari pengguna lain 
Post-Conditions: 









Use Case Name: 
Respond Event 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna menanggapi undangan dari pengguna lain 
Brief Description: 
Pengguna menerima respon undangan dari pengguna lain 
Pre-Conditions: 
Aktor telah diundang oleh pengguna lain untuk mengikuti event 
Trigger: 
Aktor ingin mengikuti event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: Invite to Event 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Sisem menampilkan notifikasi undangan 
2. Aktor menekan notifikasi undangan 
3. Sistem menampilkan nama event dan deskripsi 
4. Aktor menekan tombol accept 
Jika pengguna menekan tombol ignore jalankan 
alternate flow 1a 
5. Sistem mengirimkan respon menerima undangan event 
Post-Conditions: 
Pengguna menerima permintaan dan masuk pada event 
Alternate Flow: (Alternate Course) 







Use Case Name: 
Start Event 






Stakeholders and  Interest: 




Aktor telah mengundang pengguna lain 
Trigger: 
Aktor ingin memulai event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: Create Event 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Sistem menampilkan event siap dimulai 
2. Aktor menekan tombol start 
Post-Conditions: 
Event dimulai dan sistem mulai memonitor penggunaan aplikasi 




Use Case Name: 
Monitoring Usage 
Apps 






Stakeholders and  Interest: 
......................... 
Brief Description: 






Pengguna memulai event 
Trigger: 
Pengguna menekan tombol mulai pada event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: Start Event 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Pengguna memulai event 
2. Sistem mulai melakukan monitoring penggunaan 
aplikasi 
Post-Conditions: 
Sistem menghitung penggunaan aplikasi 




Use Case Name: 
Stop Event 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna telah menyelesaikan aktivitas 
Brief Description: 
Pengguna berhenti dan menyelesaikan event 
Pre-Conditions: 
Pengguna telah menyelesaikan event 
Trigger: 
Aktor berkeinginan melakukan aktivitas 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 





Generalization : - 
Depends on: Create Event 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan tombol stop 
2. Sistem mengirimkan pesan kepada pengguna yang 
mengikuti event 
3. Pengguna lain menekan tombol stop 
Jika ada pengguna yang memilih no maka jalankan 
alternate flow 
4. Sistem menghentikan monitoring aplikasi 
Post-Conditions: 
Sistem berhenti menghitung penggunaan aplikasi 
Alternate Flow: (Alternate Course) 
1. Sistem tidak menghentikan event yang sedang berjalan 
yang diikuti pengguna. 
 
Use Case Name: 
Statistic Usage 






Stakeholders and  Interest: 
......................... 
Brief Description: 
Sistem menampilkan statistik penggunaan aplikasi 
Pre-Conditions: 
Sistem telah memonitor aplikasi dan pengguna telah 
menghentikan event 
Trigger: 
Pengguna telah menghentikan event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: Monitoring Usages App 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 





1. Pengguna setuju menghentikan event 
2. Sistem berhenti menghitung penggunaan aplikasi 
3. Sistem menampilkan statistik pengguna 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman statistik 




Use Case Name: 
View Profile 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin mengetahui profil dirinya serta pencapaian yang 
sudah didapatkan 
Brief Description: 
Menampilkan profil pengguna 
Pre-Conditions: 
Aktor telah melakukan login 
Trigger: 
Aktor ingin melihat profil 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan icon profil pengguna 
2. Sistem membawa aktor menuju halaman profil 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman profil 








Use Case Name: 
View Progress Bar 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melihat pencapaian yang sudah didapatkan 
Brief Description: 
Menampilkan progres pencapaian pengguna 
Pre-Conditions: 
Aktor telah mengikuti event 
Trigger: 
Aktor ingin melihat progres pencapaian 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : View Profile 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan tombol progress 
2. Sistem membawa aktor pada halaman progress bar 
3. Sistem menampilkan hasil pencapaian pengguna 
berdasarkan poin yang telah didapatkan 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman progres 




Use Case Name: 
View Leaderboard 






Stakeholders and  Interest: 







Menampilkan daftar rangking pengguna melalui pencapaian 
pada event 
Pre-Conditions: 
Aktor telah mengikuti event 
Trigger: 
Aktor menekan tombol stop event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan tombol stop event 
2. Pengguna lain menyetujui menghentikan event 
3. Sistem menghentikan event 
4. Sistem menampilkan statistik pengguna 
5. Aktor menekan tombol next 
6. Sistem menampilkan daftar rangking penggunayang 
mengikuti event 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman leaderboard 




Use Case Name: 
View Point 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melihat pencapaian 
Brief Description: 






Aktor telah mengikuti event 
Trigger: 
Aktor ingin mengetahui poin yang didapatkan dari pencapaian 
event 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: View Leaderboard 
Extends : View Exp Point 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Sistem menghentikan event 
2. Sistem menampilkan statistik pengguna 
3. Aktor menekan tombol next 
4. Sistem menampilkan daftar rangking pengguna yang 
mengikuti event 
5. Aktor menekan tombol next 
6. Sistem menampilkan poin yang didapat masing-masing 
pengguna 
Post-Conditions: 
Sistem menampilkan poin pencapaian dalam event 




Use Case Name: 
View Exp Point 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melihat pencapaian yang sudah didapatkan 
Brief Description: 
Menampilkan total poin dari setiap event yang telah diikuti 
Pre-Conditions: 






Aktor ingin melihat total poin dari pencapaiannya 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor masuk ke halaman progres 
2. Sistem menampilkan total poin 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman profil 




Use Case Name: 
View Badges 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melihat penghargaan yang sudah diterima 
Brief Description: 
Menampilkan badges yang sudah didapatkan pengguna 
Pre-Conditions: 
Aktor mendapatkan badges setelah menyelesaikan tantangan 
Trigger: 
Aktor ingin melihat daftar badges yang dimiliki 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : View Profile 
Generalization : - 
Depends on: - 





1. Aktor berada pada halaman profil 
2. Aktor menekan tabbadges 
3. Sistem menampilkan daftar badges 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman profil badges 




Use Case Name: 
View Activities 
Feeds 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melihat aktivitas yang juga dilakukan oleh 
temannya 
Brief Description: 
Menampilkan halaman home dengan daftar events dari pengguna 
lain 
Pre-Conditions: 
Aktor telah memiliki daftar teman 
Trigger: 
Aktor ingin melihat daftar events yang dilakukan oleh pengguna 
lain 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan halaman home 
2. Sistem membawa aktor pada halaman home 
Post-Conditions: 









Use Case Name: 
Like 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin memberikan tanggapan 
Brief Description: 
Pengguna memberikan like pada eventsyang sudah dilakukan 
pengguna 
Pre-Conditions: 
Aktor berada pada halaman home 
Trigger: 
Aktor ingin menyukai event dan memberikan like 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : View Activities Feeds 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor berada pada halaman home 
2. Aktor menekan tombol like pada events 
3. Sistem menghitung like yang didapat 
4. Sistem menampilkan like 
Post-Conditions: 
Aktor berada pada halaman post event 




Use Case Name: 
Comment 










Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin memberikan tanggapan 
Brief Description: 
Memberikan komentar pada events 
Pre-Conditions: 
Aktor telah login pada aplikasi 
Trigger: 
Aktor ingin memberikan tanggapan 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : View Activities Feeds 
Generalization : - 
Depends on: - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor berada pada halaman home 
2. Aktor menekan field komentar 
3. Sistem menampilkan field komentar dan keyboard 
4. Aktor menuliskan komentar pada kolom komentar 
5. Aktor menekan tombol ok 
6. Sistem menampilkan komentar 
Post-Conditions: 
Komentar tercantum pada field di post event pengguna 





4.4.5. ER Diagram 
 






















































































































Database yang dibuat merupakan database dari aplikasi, 
database yang dirancang merupakan data dari proses 
pembuatan account hingga pembuatan event. Data yang ada 
yaitu data pengguna, data event, data badge, data komentar. 
 
4.4.6. Desain User Interface 
Setelah mendapatkan daftar use case maka selanjutnya 
bisa diketahui gambaran aplikasi. Berikut ini adalah desain 
user interface aplikasi 
 
 
Gambar 4.1 News Feed Aplikasi 
 
Gambar 4.1 merupakan tampilan aplikasi pada halaman 





pengguna yang telah terdaftar sebagai teman. Pengguna dapat 
memberikan tanggapan kepada pengguna lain. 
 
 
Gambar 4.2 Profile Badges Aplikasi 
 
Gambar 4.2 menampilkan halaman profil pengguna dan 
pencapaian badges yang sudah didapatkan. Badges didapatkan 
pengguna setelah mampu menyelesaikan challenges. Badges 
merupakan penghargaan bagi pengguna untuk memberikan 







Gambar 4.3 Profile Pengguna Aplikasi 
 
Gambar 4.3 merupakan halaman profil pengguna. Pada 
halaman ini setiap pengguna dapat melihat daftar event yang 
sudah diikuti. Pada halaman ini pengguna bisa menuju 
halaman statistik yang menunjukkan progres pencapaian. 








Gambar 4.4 Create Event Aplikasi 
 
Gambar 4.4 menunjukkan halaman yang bisa digunakan 
oleh pengguna untuk membuat event. Untuk mengundang 
pengguna lain bluetooth harus dinyalakan karena hanya 
pengguna yang dekat saja yang bisa diundang. Pengguna bisa 







Gambar 4.5 Invite Friends Mengikuti Event 
 
Gambar 4.5 adalah halaman daftar pengguna lain yang 
sebelumnya sudah ditambahkan sebagai teman dan lokasinya 
berada dekat. Pada halaman ini pengguna yang membuat event 
dapat mengundang pengguna lain ke dalam event. Dalam event 






Gambar 4.6 Respon Pengguna yang Diundang 
 
Gambar 4.6 menunjukkan halaman pengguna yang 
diundang ke dalam event. Pengguna bisa memutuskan akan 
bergabung dan mengikuti event atau tidak. Jika bergabung 
maka daftar nama pengguna akan terdaftar dalam event yang 






Gambar 4.7 Start Event Aplikasi 
 
Setelah pengguna merespon undangan mengikuti event 
maka selanjutnya setiap pengguna diarahkan pada halaman 
start. Gambar 4.7 menunjukkan halaman start event, jika 
pengguna menekan tulisan start maka aplikasi mulai 







Gambar 4.8 Event Berjalan 
 
Pada Gambar 4.8 terlihat bahwa untuk menghentikan 
event pengguna cukup menahan layar tepat di timer. Aplikasi 






Gambar 4.9 Stop Event Aplikasi 
 
Event akan berhenti ketika setiap pengguna sudah setuju 
bahwa event telah selesai. Gambar 4.9 menunjukkan halaman 






Gambar 4.10 Konfirmasi Event Selesai 
 
Gambar 4.10 merupakan halaman konfirmasi event 
yang dikirimkan kepada masing-masing pengguna. Ketika 
semua pengguna menekan tombol stop maka otomatis event 
baru benar-benar selesai. Ketika masih ada yang belum 






Gambar 4.11 Statistik Pengguna 
 
Gambar 4.11 menampilkan halaman statistik pengguna 
selama mengikuti event. Pada statistik ini terdapat daftar 
aplikasi apa saja yang diakses selama mengikuti event. 
Terdapat waktu pengguna aplikasi yang dibuka dan digunakan 






Gambar 4.12 Leaderboard pada Event 
 
Gambar 4.12 menampilkan halaman leaderboard 
setelah event selesai. Leaderboard menampilkan urutan 
pengguna yang mengikuti event, diurutkan berdasarkan 














5.1. Persiapan Testing 
Setelah desain aplikasi dan prototype sudah jadi 
maka selanjutnya dilakukan testing aplikasi. Testing akan 
dilakukan kepada 30 calon pengguna. Kriteria calon pengguna 
sesuai dengan target pengguna yang sudah ditentukan diawal 
pembuatan strategi gamifikasi, yaitu 
a. Grup yang terdiri dari orang-orang yang 
berkomunikasi dua arah secara fisik 
b. Aktif menggunakan smartphone. 
 
Dari kriteria tersebut penulis membuat tabel untuk 
menjabarkan pertanyaan dalam merekrut tester. Tabel yang 
dipakai merupakan worksheet yang dipakai Google Ventures 
dalam menjalankan design sprint. 
 
Tabel 5.1 Worksheet Recruiting Screener 
Who do you 





people you want 
to talk to? 
What screening 
questions will you ask? 
(Question shouldn’t 







minimal 5 kali 
dalam seminggu 










minimal 5 jam 
sehari 
Jam berapa saja aktif 
menggunakan 
smartphone? Berapa 





Who do you 





people you want 
to talk to? 
What screening 
questions will you ask? 
(Question shouldn’t 




















Untuk melakukan testing diperlukan draft 
perencanaan yang dijadikan acuan. Isi draft tersebut 
merupakan arahan pertanyaan serta tasks apa saja yang akan 
diujikan. Pertanyaan yang akan digunakan pada testing harus 
sesuai dengan kebutuhan analisis fitur. Bagan 5.1 












Dari Bagan 5.1 diambil bagian yang sesuai dengan 
tujuan testing yaitu untuk mengetahui tanggapan terhadap 
aplikasi. Untuk testing yang dilakukan berikut ini adalah hal-
hal yang perlu dipelajari dari penggunaan prototype oleh tester 
 
Tabel 5.2 Interview Guide 
Discovery User behavior dan ekspektasi 
terhadap produk 
Apa yang dibutuhkan oleh calon 
pengguna? 
Positif dan negatif dari desain 
aplikasi 
Usability Fitur yang paling penting 
Apakah pengguna bisa 
menggunakan fitur x ? 
Apakah pengguna mengetahui 
fungsi aplikasi? 
Apakah pengguna berhasil 
menyelesaikan primary tasks yang 
diberikan? 
 
Dan berikut ini adalah tasks serta fitur yang akan 
diujikan 
Tabel 5.3 Tasks and Feature Guidelines Testing 
What tasks and features do we want participants to test? 
a. Like 
b. Comment 
c. Create event 
d. Join event 
e. Discover profile 
 
Untuk testing yang dilakukan tester akan diposisikan 
pada kondisi saat aplikasi digunakan.  Pada masing-masing 
tasks dan fitur yang dilakukan oleh tester akan ada pertanyaan 





tester dalam menggunakan aplikasi dari desain yang sudah 
dibuat. Positif dan negatif dari desain aplikasi, saran dan 
pendapat ketika menjalankan prototype akan ditanyakan pada 
akhir testing. 
Pertanyaan yang akan diajukan untuk mendapatkan 
tanggapan dari tester dipetakan dari Tabel 5.2. Berikut ini 
adalah daftar pertanyaan yang akan diajukan kepada tester 
a. “Apakah seperti itu ekspektasimu? Why or why 
not?” 
b. “Apa yang ada dipikiranmu ketika kamu 
melihat ini?” 
c. “Bagian mana yang kamu lihat pada aplikasi? 
Apakah kamu berhasil menemukannya?” 
d. “Yang selanjutnya akan kamu lakukan?” 
e. “Apakah ada hal lain yang akan kamu 
lakukan?” 
f. “Apa yang kamu pikirkan tentang itu?” 
g. “Kira-kira apa yang menurutmu bisa dirubah 
jadi lebih baik?” 
h. “Apa yang mungkin bisa ditambahkan untuk 
membantu?” 
Pertanyaan yang diajukan yaitu seputar penggunaan 
aplikasi dan fungsi aplikasi. Inti dari feedback yang ingin 
didapatkan yaitu apakah pengguna dengan mudah dapat 
menggunakan aplikasi? Serta fitur apa sajakah yang diminati 
dan tidak diminati oleh pengguna? 
 Kemudian pada akhir testing ditanyakan mengenai 
pendapat tester secara keseluruhan dalam menggunakan 





Berikut ini adalah daftar skenario yang akan 
diberikan kepada tester 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-
lihat feeds dari teman-temanmu dan tertarik untuk 
memberikan tanggapan 
 
Pada skenario pertama ini pengguna akan 
dikondisikan pada halaman home. Pada halaman home ini 
terdapat feeds dari pengguna lain dan pengguna ingin 
memberikan tanggapan. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 
ingin melihat profile dari temanmu, apa yang akan kamu 
lakukan? 
 
Pada skenario kedua ini pengguna akan diarahkan 
pada halaman profil. Pada halaman profil pengguna dapat 
melihat profil serta pencapaian dari pengguna. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Pada skenario ketiga ini pengguna akan diarahkan 
untuk membuat event. Saat membuat event, pengguna harus 






5.2. Pelaksanaan Testing 
Testing dilakukan dengan menggunakan aplikasi 
Prott. Prott merupakan aplikasi yang dapat membantu 
menampilkan desain aplikasi sehingga pengguna dapat 
berinteraksi menggunakan prototype aplikasi. Tester akan 
diarahkan menggunakan prototype dan mencoba sesuai 
skenario yang sebelumnya sudah ditentukan. Skenario dibuat 
berdasarkan tasks dan fitur apa saja yang akan diujicobakan. 
Setelah tester mencoba, selanjutnya pada setiap skenario 
penulis akan menanyakan pertanyaan dan meminta tanggapan 
dari tester. Setiap jawaban akan dicatat dan direkam, 
kemudian jawaban akan dirangkum ke dalam tabel sehingga 
memudahkan untuk melakukan analisis perbaikan. 
 
5.2.1. Tahap Pertama 
Pelaksanaan testing tahap pertama dilakukan 
terhadap 8 orang terlebih dahulu. Tester dipilih sesuai dengan 
ketentuan dan kriteria yang sudah dibuat. Pada bagian ini 
dijelaskan tanggapan dari hasil tester yang mencoba prototype 
aplikasi. 
Responden 1 (R1) 
Umur: 19 
Menggunakan smartphone dalam sehari: 4-5jam sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 
Berikut hasil wawancara 





[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Dalam penggunaan aplikasi tester mengatakan bahwa 
desain aplikasi mudah dipahami karena hampir sama 
dengan sosial media yang ada. Ketika melihat icon 
yang ada rata-rata tester tahu fungsi icon tersebut. 
Namun untuk icon profil tester tidak mengerti dan 
menganggapnya sebagai daftar teman. Tester juga 
terlihat kurang nyaman ketika dari halaman home 
menuju detail event dan tidak menemukan cara untuk 
kembali dengan mudah. Untuk memberikan tanggapan 
pada halaman home, tester mudah untuk 
melakukannya karena mudah menemukan tombol like 
dan comment. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Pada halaman home, tester menyukai tampilan yang 
familiar. Untuk fitur yang bisa ditemukan pada 
halaman home rata-rata sesuai dengan yang 
diharapkan. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Dari posisi detail event untuk kembali ke halaman 
home sebaiknya diberikan tombol back. Lalu untuk 
melihat detail event beserta isi komentarnya sebaiknya 
tidak menggunakan icon ganda, seperti tanda panah 
dan icon komentar. Kemudian untuk tampilan 
komentar sebaiknya bisa ditampilkan sekilas pada 
halaman home sehingga pengguna tidak perlu masuk 
ke detail event dan langsung mengetahui tanggapan 






Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Icon yang terlihat pada bagian profil sudah jelas 
namun untuk bagian badges belum paham dalam 
sekali lihat. Bisa melihat recent updates dari diri 
sendiri dengan jelas. Namun tidak terlihat secara jelas 
pencapaian yang sudah didapatkan oleh pengguna. 
Padahal seharusnya itu yang menjadi daya tarik bagi 
pengguna. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Fitur yang bisa memperlihatkan pencapaian pengguna 
seperti badges dan statistik. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk pencapaiannya bisa diperjelas sehingga sekali 
lihat bisa langsung tahu pencapaian pengguna. Untuk 
badges yang belum didapatkan bisa diberi warna yang 
berbeda seperti abu-abu. Pada bagian list friends bisa 
diperlihatkan kecil apa saja badges yang sudah 
didapatkan pengguna lain. Untuk statistik bisa 
diperlihatkan grafik jika semakin berkurang 
menggunakan smartphone bisa dilihatkan grafiknya 
naik menunjukkan perbaikan. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 







a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Ketika membuat event masih belum paham apakah ini 
untuk sebelum atau saat event dimulai. Setelah 
menggunakan dan diinformasikan baru tahu ternyata 
untuk event yang sedang berlangsung saat itu juga 
ketika kumpul. Tidak ada cara untuk kembali 
membuat bingung pengguna. Proses dalam pembuatan 
event panjang dan terlihat rumit. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Jika sudah ada banyak pengguna dan ramai baru akan 
tertarik menggunakan. Menarik jika dipakai pada 
orang yang suka sekali aktif menggunakan 
smartphone. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Tampilan ketika invite friends tidak perlu pindah 
halaman, langsung dengan menulis nama teman maka 
bisa dengan mudah mengundang. Ketika konfirmasi 
sebaiknya dihilangkan karena sudah ada konfirmasi 
saat pairing bluetooth sehingga proses tidak 
bertambah panjang. 
Responden 2 (R2) 
Umur: 17 
Menggunakan smartphone dalam sehari: Lebih dari 5 jam 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 





[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Bingung saat melihat icon yang ada pada halaman 
home. Tidak bisa menemukan icon untuk menuju 
halaman profil. Kemudian untuk melihat komentar 
pada event orang lain harus masuk lebih detail terlebih 
dahulu, tidak bisa langsung tahu. Tapi jelas ketika 
lihat detail event yang ada. Tidak tahu harus 
bagaimana ketika tidak sengaja menekan tombol like. 
Kemudian pada bagian notifikasi tidak terlihat bahwa 
ada notifikasi baru. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa memberi tanggapan dengan like serta komentar 
pada event pengguna lain.  
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bisa melakukan undo ketika salah dan tidak sengaja 
menekan like. Pada bagian home terlihat 
membosankan dan tidak menarik sebaiknya diberikan 
foto pada event. Lalu untuk berkomentar sebaiknya 
bisa diberikan stiker seperti yang sedang booming saat 
ini pada aplikasi lain. Sebaiknya tidak hanya 
updateevent tetapi juga pencapaian terbaru dari 
pengguna lain bisa ditampilkan. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 








a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat berada pada halaman profil sudah jelas jika ingin 
melihat daftar teman harus menekan iconfriends. Saat 
menuju halaman badges tidak tahu secara jelas 
maksud dari badges. Pada bagian listevent profil 
terdapat icontimer berapa lama aktivitas berlangsung, 
namun tester menyebutkan bahwa itu merupakan 
waktu event yang sudah lewat. Saat ingin kembali ke 
halaman home tidak bisa langsung menemukan 
caranya. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tampilan secara umum di halaman profil nyaman. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk menuju halaman profil sebaiknya icon bisa 
diganti dengan foto profil. Lalu terdapat pengaturan 
pada bagian profil. Bisa melakukan zoom foto profil. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat pertama kali masuk dan membuat event merasa 
kurang paham bagi orang awam. Pada saat event 
dimulai tidak tahu harus melakukan apa selanjutnya. 
Bingung bagaimana cara keluar dari aplikasi saat event 
berlangsung. Tidak tahu cara stop event. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Merasa aplikasi bisa menguras baterai karena 






c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Ketika event sedang berlangsung dan baterai 
smartphone habis apa yang akan terjadi?  
 
Responden 3 (R3) 
Umur: 20 
Menggunakan smartphone dalam sehari: 4-5 jam sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tampilan simpel dan sederhana, enak untuk dilihat. 
Dalam memberikan komentar serta like mudah. 
Namun untuk icon pada bagian bar kurang mudah 
untuk dipahami. Bingung untuk back ketika sudah 
pindah halaman. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Fitur sama dengan aplikasi sejenis seperti like dan 
komentar untuk menanggapi update pengguna lain. 
 





Untuk melihat detail event cukup dengan menekan 
pada bagian event. Diberi tombol back agar mudah 
untuk kembali pada halaman sebelumnya. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Ketika melihat bagian profil sejak awal langsung 
memperhatikan tombol bluetooth dan tidak paham 
untuk fungsinya. Ada keinginan merubah data profil 
dan bingung untuk melakukan setting profil. Ketika 
melihat list friends tidak tahu dimana harus 
menambahkan teman baru. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Mengganti profil seperti nama, foto dan biodata 
pengguna. Selain itu juga saat melihat list friends 
tertarik untuk menambahkan teman baru. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Foto profil bisa di zoom atau perbesar supaya lebih 
jelas ketika ingin melihat foto. Untuk tampilan bisa 
mengatur tema sesuai minat pengguna. Kemudian 
pada bagian profil sebaiknya ditambahkan biodata 
profil.Bluetooth dapat dihilangkan saja karena untuk 
berbeda platform seperti ios akan kesulitan. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 







a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada saat menjalankan event baru tahu fungsi dari icon 
timer yang ada pada event di profil. Pada proses 
membuat dan menjalankan event harus diarahkan dan 
dijelaskan. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Memberikan motivasi lain ketika sedang berkumpul 
dengan teman untuk tidak sibuk dengan smartphone 
masing-masing. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Saat membuat event lebih baik diberikan foto karena 
bisa sebagai bukti juga bahwa memang benar-benar 
berkumpul. 
Responden 4 (R4) 
Umur: 20 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-









Icon yang ada sudah familiar dan mudah dipahami. 
Namun untuk icon notifikasi baru kurang jelas dan 
terlalu kecil. Setiap jarak eventupdate terlihat kaku 
dan kosong, hanya terdapat tulisan. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Memberikan komentar dan like pada recent update 
teman. Bisa mengetahui event dan kegiatan teman 
lainnya. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Notifikasi baru dibuat lebih mencolok. Lalu pada 
bagian komentar sebaiknya bisa menggunakan 
mention pengguna lain supaya hanya memberikan 
notifikasi pada pengguna yang dituju. Pada setiap 
eventupdate sebaiknya setiap pengguna ditampilkan 
nama profilnya. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tidak tahu dimana harus melihat daftar teman. Ketika 
sudah menemukan friends list kemudian tester juga 
kesulitan untuk mencari dan menambahkan teman. 
Ketika ingin merubah nama dan foto profil tidak 
menemukan bagian settings. Tidak tahu fungsi icon 
timer pada bagian detail event di profil. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester tertarik dengan fitur yang dapat menampilkan 






c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bisa melakukan update profil seperti biodata dan 
nama.  
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Proses panjang ketika membuat event, harus menekan 
banyak tombol. Ketika menjalankan event baru 
mengetahui fungsi icon timer, fungsinya adalah 
mengetahui berapa lama aktivitas atau event tersebut 
sedang berlangsung. Tidak bisa kembali ke halaman 
sebelumnya. Takut jika salah pencet tidak bisa 
kembali. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Berminat ketika bisa mengurangi penggunaan 
smartphone saat berkumpul. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Sebaiknya untuk melakukan sebuah aksi diberikan 
peringatan untuk konfirmasi bila melakukan sesuatu. 
Ketika sudah mengundang teman sebaiknya langsung 
bisa memulai event. 
Responden 5 (R5) 
Umur: 19 





Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester mengatakan bahwa desain terlalu rumit dan 
membuat bingung. Ketika sudah masuk pada halaman 
lain kesulitan untuk kembali ke halaman awal. Pada 
bagian icon bar sudah jelas masing-masing fungsinya. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester berminat pada fitur berbagi lokasi bersama 
teman. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk desain tanggapan like bisa diberikan pilihan 
lebih banyak. Kemudian pada bagian komentar bisa 
diberikan emoticon dan stiker agar tidak monoton teks. 
Selain itu untuk menambah minat pada halaman home 
sebaiknya pengguna juga bisa berbagi foto saat event.  
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 









Tester merasa yakin saat menuju halaman profil. Pada 
bagian profil tester tidak paham dengan fungsi badges. 
Lalu pada bagian icon timer, tester juga tidak 
mengetahui fungsi dan salah mengira dengan lamanya 
event itu berlalu. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester merasa biasa dengan badges dan pencapaian 
yang bisa didapatkan. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bisa melakukan perubahan pada profil pengguna.  
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Terlalu panjang ketika proses pembuatan event. Proses 
menggunakan bluetooth tidak diminati oleh tester. 
Namun tester tahu ketika event sedang berlangsung 
tetap bisa menggunakan aplikasi lain. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Timer saat event berlangsung sehingga pengguna tidak 
bisa berbohong mengenai waktu event. Kurang 
berminat dengan fitur with friends yang ditampilkan. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Ketika event sedang berlangsung bisa menuju halaman 
home untuk tetap melihat updateevent pengguna lain. 
Lebih baik bluetooth tidak perlu karena menyusahkan, 





Bisa mengatur privasi ketika update event. Bisa 
ditambahkan foto ketika event sedang berlangsung. 
Responden 6 (R6) 
Umur: 23 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada bagian home tidak terlalu mengerti apakah event 
yang ada itu sudah selesai berlangsung atau akan 
berlangsung. Kurang jelas jika hanya melihat icon 
yang ada, harus mencoba terlebih dahulu. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Memberikan tanggapan terhadap event pengguna lain. 
Tertarik untuk ikut bergabung dengan pengguna yang 
lain. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada saat share event pada halaman home diberikan 
sesuatu yang terlihat lebih menarik. Hal tersebut 





menggunakan aplikasi. Komentar bisa langsung dilihat 
kebawah tidak perlu masuk detail. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Kesulitan untuk melakukan back pada halaman 
sebelumnya. Sudah familiar dan mudah dipahami. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Dapat memperlihatkan pencapaian yang didapatkan 
seperti badges dan statistik. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian komentar dibuat langsung terlihat 
sehingga tidak perlu lagi masuk detail event.  
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Bisa langsung membuat event dan mengundang teman. 
Langsung tahu fungsi dari timer saat event 
berlangsung. Bingung bagaimana jika bergabung saat 
event sedang berlangsung. 
 





Point yang didapatkan ketika bisa menang dari 
pengguna lain.  
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Tester juga tidak paham bagaimana jika terjadi 
disconnect ketika event berlangsung. Lalu pengguna 
yang ingin masuk ke event saat berlangsung 
diperbolehkan. Ada notifikasi untuk terus membuat 
event agar pengguna tertarik membuat event dan 
mengundang teman. Selain itu diberikan point lebih 
bagi pengguna yang sering ikut event. 
 
Responden 7 (R7) 
Umur: 23 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Ketika mencoba menggunakan dan menjelajahi 
halaman home menemukan kesulitan dan merasa 
bingung untuk kembali ke halaman sebelumnya. 
Aplikasi terlihat familiar namun masih membuat 





artinya ada komentar dari pengguna lain, sehingga 
memicu untuk membuka detail komentar. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester merasa nyaman ketika memberikan komentar 
pada event yang dibuat oleh teman. Tertarik untuk 
bergabung jika melihat event yang ada pada halaman 
home. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Ada respon dari aplikasi ketika pengguna melakukan 
aksi, contohnya seperti saat memberikan like harus 
bisa menampilkan bahwa pengguna sudah berhasil. 
Icon profilnya dibuat lebih jelas karena belum paham 
dan harus mencoba terlebih dahulu untuk tahu 
fungsinya. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Untuk tampilan user interface familiar jadi mudah 
untuk menuju halaman profil. Tidak paham dengan 
fungsi icon timer di setiap event pada halaman profil. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Badges membuat tertarik dan berminat terus 
mengumpulkan. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Setiap badges diberikan keterangan mulai dari tentang 





pemberitahuan posisi pengguna ada di halaman mana. 
Diberikan pemberitahuan waktu event yang sudah 
selesai menggunakan tampilan jam digital. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Mudah menemukan cara untuk membuat dan 
mengundang teman ke dalam event. Tidak paham 
penggunaan bluetooth. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa berkompetisi untuk tidak mengakses smartphone 
dengan teman ketika berkumpul. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Saat pertama menggunakan aplikasi sebaiknya 
diberikan instruksi cara penggunaan. Instruksi bisa 
dibuat seperti aplikasi game yang sudah ada yaitu 
dengan memberikan tanda panah dan penjelasan 
fungsi tiap-tiap button. 
Responden 8 (R8) 
Umur: 23 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 





Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Menurut tester setelah mencoba pada halaman home 
tampilannya cukup baik dan sederhana. Mudah dalam 
memberikan tanggapan. Icon bar mudah dipahami 
kecuali icon profil. Cepat untuk mengakses halaman 
lain, tidak perlu banyak langkah.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester akan semakin tertarik dengan adanya foto pada 
halaman home. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk tanggapan tidak hanya satu jenis like saja, bisa 
ditambahkan seperti emoticon. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Ketika membuka tab badges tester tidak paham dan 
baru paham ketika dijelaskan. Tester juga tidak paham 
kegunaan dari bluetooth pada halaman profil.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa mengedit profil serta biodata pada profil. Tertarik 






c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk button „stats‟ pada profil lebih baik dituliskan 
„statistics‟. Icon notifikasi bisa diperjelas untuk 
notifikasi baru. Pada bagian badges sebaiknya 
diberikan keterangan dan penjelasan. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester merasa dengan bluetooth justru akan 
memperpanjang proses pembuatan event dan rumit. 
Dengan mudah paham kegunaan leaderboard. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tertarik ketika bisa membuat event dengan teman dan 
berusaha berkompetisi untuk tidak menggunakan 
smartphone.  
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bisa memberikan foto pada event agar bisa diketahui 
bahwa itu benar berkumpul. Bisa melakukan share ke 
media lain. Sebaiknya ketika ada yang membuka 
aplikasi lain maka pengguna tersebut keluar dari 
permainan dan kalah. 
 
5.2.2. Tahap Kedua 
Setelah dilakukan perbaikan dari hasil analisis dan 
evaluasi maka selanjutnya dilakukan pelaksanaan testing tahap 
kedua. Pada tahap kedua ini sama dengan pelaksanaan testing 





yang masuk dalam kriteria. Pada bagian ini dijelaskan 
tanggapan dari hasil tester yang mencoba prototype hasil 
perbaikan dari tahap pertama. 
 
Responden 9 (R9) 
Umur: 24 
Menggunakan smartphone dalam sehari: 4-5 jam sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Desain aplikasi simpel tapi masih membuat bingung. 
Tampilan icon pada bagian bar  jelas kecuali icon 
profil. Preview dari komentar tampilannya kurang 
nyaman. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa melihat update serta aktivitas dari teman. Jika 
dalam memberi tanggapan bisa lebih bervariasi. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian komentar bisa diberikan stiker atau 
emoticon seperti aplikasi sosial lainnya. Pada icon 





lebih baik tidak perlu ditampilkan karena tampilannya 
kurang nyaman. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Mudah untuk menemukan settings dan membuka 
bagian profil pengguna. Pada bagian badges bisa 
dengan mudah dimengerti. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa dengan mudah melihat historyevent yang sudah 
diikuti. Selain point dan badges tertarik jika ada 
hadiah lainnya. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bisa ditambahkan present lainnya supaya bisa terus 
termotivasi. Pada bagian badges diberikan keterangan. 
Diberikan penjelasan masing-masing badges apa yang 
harus dilakukan untuk mendapatkan badges. Bisa 
ditambahkan sebuah album atau gallery untuk foto 
sehingga mudah menemukan historyevent. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 





Kesulitan dalam menambahkan teman, bagian 
iconinvite friendstidak dipahami. Merasa rumit dengan 
penggunaan bluetooth untuk menambahkan teman 
terdekat.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Merasa nyaman ketika ada konfirmasi saat diundang 
ke dalam event. Bisa secara jelas mengetahui berapa 
lama event berlangsung. Selain itu melihat detail 
penggunaan aplikasi bisa membantu untuk 
monitoring. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian invite friends lebih baik dibuat sederhana, 
seperti hanya dengan mengetikkan namanya saja. Atau 
untuk mendapatkan informasi teman terdekat bisa 
dengan shake seperti aplikasi chatting yang ada. Fitur 
bluetooth dihilangkan saja. 
 
 
Responden 10 (R10) 
Umur: 21 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-








a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Mudah memahami penggunaan aplikasi karena 
familiar dan sejenis dengan sosial media yang lain. 
Gampang dan mudah menemukan icon di halaman 
homekecualiicon profil. Icon profil seperti friends list. 
Masih sulit mengerti ketika sudah berpindah halaman, 
tidak tahu sedang berada di halaman apa.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester tertarik karena familiar dengan sosial media 
sejenis namun terlihat beda penggunaannya. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian icon profil bisa diganti dengan icon yang 
lain. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Ketika membuka tabbadges di halaman profil tester 
kurang paham dengan fungsi badges. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Setelah mengerti penggunaan badges tester merasa 
tertarik untuk mendapatkan dan mengumpulkan. Pada 
halaman profil tertarik melihat event yang lama. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 







Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Merasa penggunaan bluetooth terlalu rumit. Proses 
membuat event panjang. Tidak bisa langsung memilih 
teman yang ingin diajak ke dalam event. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Merasa nyaman dengan fitur konfirmasi ketika invite 
friends karena tidak semua orang akan langsung setuju 
ketika diundang. Tertarik karena bisa berkompetisi 
dengan teman dalam penggunaan smartphone.  
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk bluetooth dihilangkan dan bisa langsung 
mengetikkan nama teman yang ingin diundang. 
 
Responden 11 (R11) 
Umur: 20 
Menggunakan smartphone dalam sehari: 4-5 jam sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
 





[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat tester membuka halaman home mudah 
menemukan tombol untuk memberikan tanggapan 
berupa like dan comment. Icon pada bagian bar mudah 
dikenali, mulai dari untuk membuat event, profil dan 
notification. Namun tester merasa untuk tampilan 
notification masih kurang mencolok. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Pada halaman home, tester merasa nyaman 
menggunakan dan bisa melihat event dari teman. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian komentar sebaiknya tidak pindah menuju 
halaman lain, tetapi bisa expand ke bawah. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tampilan pada halaman profil jelas, setiap icon dan 
tombol yang ada mudah ditemukan.  
 
b. Fitur yang Diminati 







c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bagian badges bisa diberikan keterangan dan 
penjelasan pada setiap badges. Bisa ditambahkan live 
informasi event apa saja yang sedang diikuti oleh 
teman. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Dalam membuat event, tester bisa belajar dalam 
penggunaan. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester tertarik dengan fitur yang bisa 
menginformasikan penggunaan smartphone selama 
event. Selain itu dengan leaderboard bisa 
membandingkan penggunaan smartphone selama 
event. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Bisa ditambahkan berapa kali pengguna unlock serta 
membuka aplikasi. Sebaiknya penempatan foto pada 
event dibuat lebih rapi. 
 
Responden 12 (R12) 
Umur: 20 
Menggunakan smartphone dalam sehari: 4-5 jam sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 





Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester kesulitan untuk mengerti fungsi icon profilpada 
bagian bar. Untuk memberikan tanggapan pada setiap 
event tester merasa tidak kesulitan. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester tertarik untuk berbagi kepada teman-temanya 
namun sayangnya aplikasi hanya terbatas pada event. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Sebaiknya terdapat pilihan untuk tidak menyertakan 
lokasi. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada bagian profil terlihat lebih sederhana 
dibandingkan dengan home. Tester dengan mudah bisa 
melihat last updateevent yang diikuti. Selain itu 
dengan friends list tester bisa melihat badges yang 
sudah didapatkan teman mereka. Untuk melakukan 






b. Fitur yang Diminati 
Melihat daftar event yang sebelumnya sudah diikuti 
serta daftar pencapaian badges teman. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian badges masing-masing diberikan 
penjelasan. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester bisa mengikuti prosedur penggunaan aplikasi 
saat membuat event. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa memantau penggunaan aplikasi saat berkumpul 
dengan teman. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Merasa tidak tertarik untuk menggunakan bluetooth 
karena justru membuat rumit, sebaiknya diganti 
dengan cara lain. 
 
Responden 13 (R13) 
Umur: 18 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 





Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Mudah ketika memberikan tanggapan pada halaman 
home. Pada bagian icon tidak mengerti dengan icon 
profil, sebelum mencoba icon seperti friends list. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa melihat daftar update dari teman yang lain. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Tester memberikan saran untuk memberikan update 
tidak hanya event dan lokasi. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada halaman profil dengan mudah menemukan 
settings. Tidak mengetahui badges karena tidak ada 
keterangan.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Pada bagian friends list bisa melihat badges yang 






c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk bagian tombol dipermudah seperti one push 
button sehingga cukup dengan satu tombol bisa 
muncul tombol yang lain. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat membuat event kesulitan dalam mengundang 
teman karena tidak memperhatikan iconinvite friends.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Fitur monitoring penggunaan aplikasi membuat tester 
tertarik. Selain itu kompetisi secara berkelompok pada 
event juga meningkatkan motivasi. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Penggunaan bluetooth untuk mengundang teman ke 
dalam event terlalu rumit dan sulit akan lebih baik jika 
diganti dengan yang lain. 
 
Responden 14 (R14) 
Umur: 17 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 






Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada halaman home tester mudah dalam memberikan 
tanggapan. Selain itu tester bisa melihat daftar last 
update dari teman.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Tampilan preview komentar tidak menarik karena 
kurang jelas. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Sebaiknya selain event bisa ditambahkan untuk update 
lain seperti menonton dan aktivitas lainnya. Bagian 
tombol bisa dibuat one push button sehingga 
tampilannya bisa lebih sederhana. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Selama mencoba halaman profil tidak mengalami 
kesulitan. 
 
b. Fitur yang Diminati 







c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada halaman profil bisa ditambahkan gallery atau 
album foto sehingga mudah untuk melihat 
historyevent. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Mudah dalam membuat event serta penggunaan 
aplikasi dan merasa kesulitan ketika harus 
menggunakan bluetooth. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa melakukan pengecekan terhadap penggunaan 
aplikasi. Fitur kompetisi juga membuat tester tertarik 
untuk menggunakan aplikasi. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Sebaiknya dapat ditambahkan berapa kali setiap orang 
sudah memenangkan permainan. 
 
Responden 15 (R15) 
Umur: 22 
Menggunakan smartphone dalam sehari: lebih dari 5 jam 
sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 





Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat pertama kali membuka aplikasi pada halaman 
home bingung. Belum bisa membedakan halaman 
home dan profil. Pada bagian preview komentar 
tampilan masih kurang enak untuk dilihat karena dari 
satu event dan event jadi sulit dibedakan. Pada bagian 
icon profil pertama kali terlihat seperti icon friends 
list. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Pada halaman home ini tester tertarik untuk bisa 
menambahkan teman baru. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Saat menggunakan aplikasi pertama kali sebaiknya 
diberikan informasi cara penggunaan. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester merasa kurang tertarik melihat daftar badges 





tombol like dan komentar sering salah, hal ini juga 
terjadi saat di halaman home. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Melihat profil pengguna dan melakukan perubahan 
pada bagian profil. Lebih menginginkan halaman 
profil yang menampilkan biodata pengguna serta 
mudah untuk melihat historyevent. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk foto profil bisa di zoom. Sedangkan untuk like 
dan komentar tampilan bisa dibesarkan. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat pertama kali membuat event kurang paham. 
Merasa proses pembuatan serta mengundang panjang. 
Pada bagian leaderboard untuk sekilas tidak bisa 
langsung paham. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa mengetahui penggunaan aplikasi selama event. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Diberikan hint atau petunjuk saat membuat event 
pertama kali. Saat ingin berhenti sebaiknya langsung 
mengirimkan pemberitahuan kepada pengguna lain 
secara otomatis. Selain itu bisa ditambahkan 
pengaturan privasi. 
 






Menggunakan smartphone dalam sehari: 4-5 jam sehari 
Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada bagian icon membuat event tidak jelas. Namun 
untuk tampilan pada halaman home sederhana.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa memberikan tanggapan yang lain kepada 
pengguna lain. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Ditambahkan fitur emoticon dan stiker seperti aplikasi 
sosial media lain yang serupa. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 









Saat membuka badges kurang paham dan perlu 
bertanya terlebih dahulu kegunaannya. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Melakukan perubahan pada profil pengguna. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian badges supaya diberikan keterangan. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Saat membuat event pertama kali perlu dapat tuntunan 
untuk menggunakan. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa melakukan cek pada penggunaan aplikasi. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Masukan dari tester untuk juga memperhatikan 
pengguna yang memang membutuhkan smartphone 
sebagai keperluan kerja yang butuh update informasi 
setiap saat. 
 
Responden 17 (R17) 
Umur: 29 






Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: 3 sampai 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Mudah dalam melihat halaman home dan ketika akan 
memberikan tanggapan bisa langsung menemukan. 
Familiar dalam menggunakan aplikasi karena 
tampilannya yang serupa dengan aplikasi sejenis. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Melihat update dari event yang diikuti oleh teman. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Diberikan informasi update dari pengguna lain namun 
tetap berhubungan dengan pengguna. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Pada bagian friends list kurang mengerti fungsi dari 
tampilan badges yang ada. 
 





Tertarik dengan fitur statistik karena bisa melakukan 
monitoring agar bisa mengatur penggunaan 
smartphone. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Untuk melakukan update seperti event bisa 
ditambahkan aktivitas lainnya. Ketika sudah 
ditambahkan aktivitas lain untuk tombolnya bisa 
dengan one push button seperti aplikasi Path. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Proses dalam membuat event dan mengundang 
panjang. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Fitur point  yang ada pada bagian leaderboard tidak 
dimengerti oleh tester. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Ditambahkan game kecil yang bisa digunakan dan 
dimainkan secara bersama. Selain itu bisa 
ditambahkan fitur untuk menahan koneksi yang masuk 
agar tidak fokus pada smartphone saat kumpul. 
 
Responden 18 (R18) 
Umur: 23 






Berkumpul dengan teman/kerabat/keluarga dalam 7 hari 
terakhir: lebih dari 5 kali 
Berikut hasil wawancara 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tampilan aplikasi familiar selain itu mudah dan 
sederhana. Setiap icon bisa dipahami dan dimengerti 
oleh tester.  
 
b. Fitur yang Diminati 
Bisa mengetahui dan melihat update event dari teman.  
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian awal bisa ditambahkan introduction bagi 
pengguna awal. 
 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home 




a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester kurang paham ketika pertama kali membuka 
tabbadges. 
 





Pada bagian friends list bisa dengan mudah melihat 
daftar teman dan pencapaian badges yang sudah 
didapatkan. 
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Pada bagian badges sebaiknya diberikan keterangan 
atau tulisan “badges” atau “award”. Selain itu pada 
setiap badges bisa diberikan keterangan cara untuk 
mendapatkannya. 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin 
membuat event dan mengundang temanmu, apa yang 
akan kamu lakukan? 
 
Feedback 
a. Kemudahan Penggunaan Aplikasi 
Tester merasa proses penambahan teman dengan 
bluetooth akan merepotkan karena harus melakukan 
pairing. 
 
b. Fitur yang Diminati 
Tester tertarik dengan sistem untuk monitoring 
penggunaan aplikasi. Lalu dengan leaderboard bisa 
meningkatkan motivasi untuk tidak menggunakan 
smartphone.  
 
c. Sebaiknya yang Dapat Diperbaiki 
Selain fitur update event juga diberikan fitur untuk 
mengundang dan merencanakan event sebelumnya. 
Penggunaan bluetooth bisa dihilangkan, menggunakan 












HASIL & PEMBAHASAN 
6.1. Analisis Feedback Testing Tahap Pertama 
Pada bab sebelumnya telah dijabarkan tanggapan tester 
setelah mencoba prototype. Dari penjabaran tersebut 
selanjutnya dilakukan analisis, mana tanggapan yang dijadikan 
bahan evaluasi dan perbaikan. 
Untuk melakukan analisis, hasil masing-masing 
tanggapan akan dimasukkan ke dalam tabel dan akan 
dikelompokkan dengan tanggapan yang sama atau sejenis. 
Kemudian akan didapatkan secara jelas apa saja yang perlu 
diperbaiki dari prototype pertama. Setelah diketahui daftar 
tersebut maka akan dicocokkan dengan tujuan pembuatan 
aplikasi dan strategi gamifikasi. 
Berikut ini adalah pengelompokan hasil tanggapan dari 
testing pertama 
 
Tabel 6.1 Feedback Tombol untuk Kembali 
 Button back 
R1 Tidak menemukan cara untuk kembali dengan 
mudah 
R3 Bingung untuk back ketika sudah pindah 
halaman. 
R4 Tombol back agar mudah untuk kembali pada 
halaman sebelumnya 
R5 Kesulitan untuk kembali ke halaman awal 
R7 Merasa bingung untuk kembali ke halaman 
sebelumnya 
 
Tabel 6.2 Feedback untuk Preview Komentar 
 Preview Komentar 
R1 Komentar sebaiknya bisa ditampilkan sekilas 
pada halaman home 
R2 Untuk melihat komentar pada event orang lain 





bisa langsung tahu 
R6 Komentar bisa langsung dilihat kebawah tidak 
perlu masuk detail 
R7 Icon komentar berwarna hijau artinya ada 
komentar dari pengguna lain, sehingga memicu 
untuk membuka detail komentar 
 
Tabel 6.3 Feedback Waktu Event 
 Waktu Event 
R2 Bingung icon timer 
R4 Tidak tahu fungsi icon timer pada bagian detail 
event di profil 
R5 Icon timer tester juga tidak mengetahui fungsi 
R6 Pada bagian home tidak terlalu mengerti 
apakah event yang ada itu sudah selesai 
berlangsung atau akan berlangsung 
R7 Pemberitahuan waktu event yang sudah selesai 
 
Tabel 6.4 Feedback Menampilkan Recent Update Pencapaian 
 Update Pencapaian 
R1 Tidak terlihat secara jelas pencapaian 
R2 Tidak hanya membuat event tetapi juga 
pencapaian terbaru dari pengguna lain bisa 
ditampilkan di home 
R6 Memperlihatkan pencapaian yang didapatkan  
 
Tabel 6.5 Feedback Nama Profil serta Pengaturan 
 Nama Profil& Pengaturan 
R2 Lalu terdapat pengaturan pada bagian profil 
R3 Keinginan merubah data profil dan bingung 
untuk melakukan setting profil 
R4 Pada setiap event update sebaiknya setiap 
pengguna ditampilkan nama profilnya 
R5 Bisa melakukan perubahan pada profil 
pengguna 





R8 Button „stats‟ pada profil lebih baik dituliskan 
„statistics‟ 
 
Tabel 6.6 Feedback untuk Profil 
 Profil 
R1 Icon profil tidak mengerti dan menganggapnya 
sebagai daftar teman 
R2 Tidak bisa menemukan icon untuk menuju 
halaman profil, menuju halaman profil 
sebaiknya icon bisa diganti dengan foto profil 
R7 Icon profilnya dibuat lebih jelas 
R8 Icon bar mudah dipahami kecuali icon profil. 
 
Tabel 6.7 Feedback untuk Respon Aplikasi 
 Respon Aplikasi 
R1 Konfirmasi sebaiknya dihilangkan 
R4 Diberikan peringatan untuk konfirmasi bila 
melakukan sesuatu 
R7 Ada respon dari aplikasi ketika pengguna 
melakukan aksi 
 
Tabel 6.8 Feedback untuk Menyertakan Foto pada Event 
 Menambah Foto 
R3 Saat membuat event lebih baik diberikan foto  
R5 berbagi foto saat event 
R6 Pada saat share event pada halaman home 
diberikan sesuatu yang terlihat lebih menarik 
R8 Bisa memberikan foto pada event 
 
Tabel 6.9 Feedback untuk Memperjelas Badges 
 Badges 
R1 Bagian badges belum paham, diberikan 
penjelasan, badges yang belum didapatkan bisa 
diberi warna yang berbeda 
R2 Tidak tahu secara jelas maksud dari badges 





R6 Badges diberikan keterangan, badges membuat 
tertarik dan berminat terus mengumpulkan 
R7 Badges sebaiknya diberikan keterangan dan 
penjelasan 
 
Tabel 6.10 Feedback untuk Penggunaan Bluetooth 
 Bluetooth 
R3 Memperhatikan tombol bluetooth dan tidak 
paham untuk fungsinya 
R5 Proses menggunakan bluetooth tidak diminati 
oleh tester 
R7 Tidak paham kegunaan dari bluetooth pada 
halaman profil 
R8 Bluetooth justru akan memperpanjang proses 
pembuatan event dan rumit 
 
Tabel 6.11  
Tabel 6.11 Feedback untuk Proses Event 
 Create Event 
R1 Proses dalam pembuatan event panjang dan 
terlihat rumit 
R2 Bingung bagaimana cara keluar dari aplikasi 
saat event berlangsung 
R4 Proses panjang ketika membuat event 
R5 Bisa mengatur privasi ketika update event,  
R6 Pengguna yang ingin masuk ke event saat 
berlangsung diperbolehkan 
R7 Saat pertama menggunakan aplikasi sebaiknya 
diberikan instruksi cara penggunaan. 
 
Dari hasil pengelompokkan tersebut dapat diketahui 
perbaikan apa saja yang bisa dilakukan. Namun terdapat 
beberapa tanggapan yang perlu dipertimbangkan. Berikut 
adalah beberapa feedback yang dapat dipertimbangkan 
a. Penggunaan bluetooth yang justru akan menyulitkan 





Dari testing tahap pertama didapatkan bahwa calon 
pengguna merasa kurang nyaman menggunakan 
bluetooth untuk mengundang pengguna lain ke dalam 
event 
b. Memperbolehkan pengguna lain bergabung saat event 
sudah berlangsung. 
Pada tanggapan testing tahap pertama, beberapa calon 
pengguna mengatakan bahwa pada halaman home 
ketika melihat feeds dari teman tertarik untuk 
bergabung ke dalam event saat berlangsung. Namun 
aplikasi tidak dapat memperbolehkan pengguna masuk 
pada tengah event berlangsung. 
c. Ketika terjadi disconnect saat event berlangsung 
nantinya apa yang akan terjadi. 
Ada tanggapan dari beberapa calon pengguna yang 
bertanya bagaimana jika dengan bluetooth yang 
terkoneksi dan tiba-tiba pengguna pergi atau 
disconnect apa yang akan terjadi. Selain itu ada 
tanggapan lain dengan perlunya koneksi bluetooth 
serta data maka akan menguras baterai dan ketika 
smartphone mati maka pengguna akan keluar 
langsung dari event. 
d. Terdapat perbedaan tanggapan terhadap konfirmasi 
respon dari aplikasi. 
Ada tester yang memberikan tanggapan untuk 
menghilangkan konfirmasi saat ingin bergabung ke 
dalam event karena proses yang panjang justru 
membuat rumit. Namun ada beberapa tester yang 
ingin menambahkan konfirmasi dari sistem agar 
pengguna tidak salah melakukan aksi saat 
menggunakan aplikasi. 
 
6.2. Perbaikan dan Evaluasi Testing Tahap Pertama 
Dari hasil pengelompokan tanggapan maka selanjutnya 
adalah melakukan evaluasi dan perbaikan untuk prototype 
selanjutnya. Evaluasi dan perbaikan dilakukan berdasarkan 





Beberapa perbaikan yang akan dilakukan yaitu 
a. Menambahkan button back dari halaman detail event dan 
pada halaman invite friends. Pada kedua halaman tersebut 
tester merasa kesulitan untuk kembali. 
b. Memberikan preview komentar pada feeds event yang 
ditampilkan. Dari hasil testing diketahui bahwa pengguna 
juga tertarik untuk ikut menanggapi komentar ketika ada 
komentar lain yang menarik dari pengguna lain. Maka 
dengan menampilkan preview diharapkan pengguna tidak 
perlu masuk ke dalam detail event untuk mengetahui isi 
komentar terlebih dahulu. 
c. Memberikan waktu berapa lama event sudah selesai 
berlangsung. Hal ini dilakukan agar pengguna tidak salah 
menganggap bahwa event sedang berlangsung. 
d. Menampilkan update pencapaian seperti badges pada 
halaman home dan keterangan badges. Pencapaian yang 
didapatkan pengguna pada sistem gamifikasi diharapkan 
dapat terus memicu motivasi dalam menggunakan 
aplikasi. Diharapkan dengan menampilkan update dengan 
keterangan pencapaian pada halaman home akan 
menambah prestige pengguna untuk mendapatkan 
badges. 
e. Menampilkan nama profil pada halaman home dan 
memberikan pengaturan pada halaman profil. Tanggapan 
dari testing tahap pertama diketahui bahwa tester 
memperhatikan biodata profil dan untuk memudahkan 
feeds event yang tampil di halaman home. 
f. Merubah tampilan icon profil pada bar di halaman home. 
Dengan warna yang berbeda dari icon lain sebelumnya 
tester kesulitan menemukan icon profil. 
g. Menambahkan foto pada event. Hal ini dilakukan untuk 
meningkatkan minat pengguna. Beberapa tanggapan pada 
testing tahap pertama menyebutkan bahwa halaman home 
sederhana mudah dimengerti namun kurang menarik. 
Saran dari testing tahap pertama sebaiknya ditambahkan 
sesuatu yang menarik seperti foto, stiker atau emoticon 





tujuannya pengguna tidak fokus terlalu lama dalam 
mengakses smartphone maka hanya akan ditambahkan 
foto. Karena foto bisa digunakan sebagai bukti bahwa 
event berlangsung. 
h. Memberikan keterangan pada badges yang belum 
berhasil didapatkan. Untuk memperjelas pencapaian dan 
penggunaan badges, selain akan ditampilkan pada 
halaman home, badges yang belum didapatkan oleh 
pengguna akan diberikan warna lain dan cara untuk 
mendapatkannya. 
 
Dari hasil evaluasi diatas perlu melakukan perubahan 
pada use case yaitu menambahkan use case settings. 
 
Bagan 6.1 Use Case Mengelola Profile Update 





















Kemudian perubahan untuk menambahkan foto pada 
event dengan menambahkan use case add photo. 
 
 
Bagan 6.2 Use Case Diagram Update Event 
 
Pada bagan 6.1 ditunjukkan  use case untuk melakukan 
pengaturan pengguna bisa melakukan perubahan pada foto 
profil serta nama profil. Sedangkan pada bagan 6.2 terdapat 
tambahan use case add photo sehingga pengguna dapat 
menambahkan foto pada saat event. 
Setelah melakukan perubahan pada use case diagram 
selanjutnya akan ditambahkan use case narative. Pada use 
case narative ini juga diberikan use case Id untuk use case 
yang baru ditambahkan. 












View Leaderboard View Point
View exp points
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Use Case Name: 
Add Photo 






Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin mengabadikan momen saat berkumpul bersama 
dengan teman/kerabat 
Brief Description: 
Menggambarkan proses pengguna menambahkan foto 
Pre-Conditions: 
Aktor telah berada pada halaman event dan pengguna lain telah 
bergabung 
Trigger: 
Aktor ingin menambahkan foto 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: Create Event 
Extends : - 
Generalization : - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor menekan icon kamera pada bagian bar aplikasi 
2. Sistem akan membuka aplikasi kamera 
3. Aktor mengambil foto dengan kamera 
4. Sistem menyimpan foto 
Jika memory pada smartphone penuh jalankan alternate 
flow 
5. Sistem menampilkan foto pada halaman event 
Post-Conditions: 
Foto terlihat pada halaman event 
Alternate Flow: (Alternate Course) 
1a. Sistem akan menampilkan peringatan bahwa memory penuh 
 
Use Case Name: 
Settings 










Stakeholders and  Interest: 
Pengguna ingin melakukan pengaturan pada account 
Brief Description: 
Menggambarkan proses pengaturan account oleh pengguna 
Pre-Conditions: 
Aktor telah login ke dalam aplikasi 
Trigger: 
Aktor ingin mengganti pengaturan account 
Relationship: 
Asociation : Pengguna 
Includes: - 
Extends : - 
Generalization : - 
Normal  Flow of Event: (Basic Course) 
1. Aktor membuka halaman profil 
2. Aktor menekan tombol settings dengan icon gerigi 
3. Sistem menampilkan halaman settings 
4. Aktor melakukan pengaturan account 
5. Aktor menekan tombol save  
6. Sistem menyimpan pengaturan 
Post-Conditions: 
Pengaturan berubah sesuai dengan pilihan aktor 
Alternate Flow: (Alternate Course) 
 
  
Kemudian untuk perubahan yang lain pada desain user 
interface aplikasi. Beberapa perubahan pada desain interface 
berpengaruh terhadap proses dan langkah yang dilakukan oleh 
pengguna dalam menggunakan aplikasi. Dengan hasil evaluasi 
testing tahap pertama diharapkan pengguna akan semakin 
mudah menggunakan aplikasi. Berikut ini adalah desain user 






Gambar 6.1 Perbaikan Halaman Home 
 
Untuk halaman home dilakukan perbaikan dengan 
menambahkan tampilan foto. Foto didapatkan dari setiap event 






Gambar 6.2 Perbaikan Tombol Back 
 
Pada desain aplikasi sebelumnya tombol back tidak 







Gambar 6.3 Perbaikan Warna Badges 
 
Agar pengguna dapat mengetahui pencapaian dengan 
mudah maka badges akan ditampilkan dan dibedakan 







Gambar 6.4 Perbaikan Friends List 
 
Pada halaman friendslist ditambahkan badges 
pencapaian pengguna lain. Pada desain sebelumnya hanya 






Gambar 6.5 Respon Aplikasi 
 
Agar pengguna tidak salah ketika menekan tombol 







Gambar 6.6 Perbaikan Back pada Invite Friends 
 
Pada pemilihan teman untuk diundang kedalam event 
sebelumnya tidak diberikan pilihan untuk kembali. Namun 
agar pengguna dapat memiliki kontrol penuh pada aplikasi 






Gambar 6.7 Halaman Event Start 
 
Pada halaman event start ini pengguna diberikan pilihan 






Gambar 6.8 Halaman Event Berjalan 
 
Pada saat event sedang berlangsung desain pada aplikasi 







Gambar 6.9 Penambahan Foto Pada Event 
 
Terdapat penambahan foto jika pengguna 
menambahkan foto saat berlangsungnya event. 
 
6.3. Analisis Feedback Testing Tahap Kedua 
Setelah dilakukan perbaikan dari hasil testing pertama 
maka dilanjutkan testing tahap kedua. Testing kedua bertujuan 
untuk mengetahui apakah perbaikan yang dilakukan sudah 
bisa diterima oleh calon pengguna atau belum. Pada bagian 
analisis ini sama dengan analasis tahap pertama. Hasil 
tanggapan akan dikumpulkan secara berkelompok. Dari 







Tabel 6.12 Feedback untuk bluetooth 
 Bluetooth 
R9 Fitur bluetooth menyusahkan, sering kesulitan 
pairing 
R10 Bluetooth membuat rumit 
R12 Paling susah mungkin di bluetooth karena 
harus pairing dan setting dulu 
R13 Kalau menggunakan bluetooth iphone akan 
kesulitan karena tidak bisa 
R15 Kurang nyaman dengan bluetooth lebih baik 
dihilangkan 
R18 Lebih baik dengan nearby daripada bluetooth 
 
Tabel 6.13 Feedback untuk Icon Profil 
 Icon Profil 
R9 Icon profil tidak jelas, harus dicoba dulu baru 
mengerti fungsinya 
Bisa diganti dengan foto profil 
R10 Untuk icon profil seperti icon list friends 
R12 Icon profil seperti friends list 
R13 Icon profil seperti friends list 
R15 Icon profil seperti friends list 
 
Tabel 6.14 Feedback untuk Privacy 
 Privacy 
R12 Kurang suka dengan update jika selalu dengan 
lokasi, butuh privacy 
R15 Bisa setting privacy 
 
Tabel 6.15 Feedback untuk Update Activity 
 Update Activity 
R12 Sayangnya hanya terbatas pada event saja 
R13 Bagaimana jika ada update selain tempat 
R14 Bisa ditambahkan event lain 






Tabel 6.16 Feedback untuk Desain Preview Komentar dan Icon 
 Desain Preview Komentar serta Icon 
R9 Lebih baik komentar preview tidak perlu 
ditampilkan 
R11 Ketika membuka komentar sebaiknya tidak ke 
halaman lain tapi expand ke bawah 
R12 Icon untuk membuat event tidak jelas 
R14 Icon notification tidak mencolok tampilannya 
R16 Kurang nyaman dengan tampilan kotak 
preview komentar 
Tidak tahu fungsi icon ”+” 
 
Tabel 6.17 Feedback untuk Introduction Penggunaan 
 Introduction Penggunaan 
R9 Sulit dan membingungkan saat pertama kali 
R13 Tidak tahu icon untuk mengundang teman di 
event 
R15 Sebagai orang awam kesulitan menggunakan,  
bisa diberikan petunjuk diawal penggunaan 
R18 Bisa ditambahkan introduction untuk 
menggunakan aplikasi 
 
Tabel 6.18 Feedback untuk Badges 
 Keterangan Badges 
R9 Diberi keterangan untuk mendapatkan badges 
R10 Badges kurang paham, sebaiknya dijelaskan 
R11 Badgesnya dikasih keterangan 
R12 Perlu keterangan pada badges karena tidak bisa 
paham langsung 
R16 Kurang tahu fungsi badges 
  
Tabel 6.19 Feedback untuk Photos Gallery 
 Photos Gallery 
R9 Dibuat sebuah album foto, supaya mudah 
melihat .history event 





Selain dari pengelompokan tersebut terdapat beberapa 
tanggapan lain yang mungkin bisa menjadi saran untuk 
pengembangan aplikasi selanjutnya. 
a. Pada testing tahap pertama terdapat saran agar pengguna 
lain dapat bergabung saat event sedang berlangsung. 
Sedangkan pada tahap kedua salah satu tanggapan dari 
tester yaitu bagaimana jika salah satu pengguna ingin ijin 
keluar dari event terlebih dahulu. 
b. Tujuan awal aplikasi adalah untuk memberikan kesadaran 
kepada pengguna agar lebih memperhatikan orang 
terdekat dengan memberikan informasi penggunaan 
smartphone. Salah satu masukan dari tester yaitu 
memberikan pilihan permainan yang bisa dilakukan 
bersama sehingga mampu mendekatkan orang yang 
dekat. Selain itu tester juga menyarankan untuk 
menambahkan informasi total pengguna membuka atau 
unlock smartphone. 
 
6.4. Evaluasi Testing Tahap Kedua 
Dari hasil pengelompokan tanggapan maka selanjutnya 
adalah melakukan evaluasi untuk pengembangan selanjutnya. 
Evaluasi dilakukan berdasarkan hasil dari analisis. Beberapa 
evaluasi yang didapatkan yaitu 
a. Fitur penggunaan bluetooth dalam mengundang pengguna 
lain yang dekat justru membuat rumit. Selain itu 
penggunaan bluetooth tidak bisa dilakukan cross platform 
seperti IOS dengan Android. 
b. Icon profil yang masih sulit dikenali oleh pengguna awal 
sebaiknya diganti agar pengguna bisa paham dengan 
sekali lihat. 
c. Beberapa tester menyebutkan merasa kurang nyaman 
dengan penggunaan fitur with dan lokasi. Maka dengan 
penambahan pengaturan privacy pengguna bisa memilih. 
d. Jenis update aktivitas yaitu create event pada 
pengembangan selanjutnya bisa ditambahkan untuk 






e. Beberapa pengguna merasa kesulitan pada awal 
penggunaan aplikasi. Maka diawal setelah menginstall 
aplikasi pertama kali akan lebih baik diberikan 
introduction penggunaan aplikasi. 
f. Pada bagian badges bisa ditambahkan keterangan agar 
pengguna tahu apa itu badges. Selain itu setiap badges 
juga dijelaskan cara untuk mendapatkan badges tersebut. 
g. Beberapa ketertarikan pengguna adalah ingin melihat 
history dari event yang sudah diikuti. Maka dengan 
penambahan gallery pengguna bisa mudah menemukan 
foto event yang sebelumnya sudah diikuti. 
 
Dari hasil analisis serta evaluasi maka tahapan 
selanjutnya adalah menyesuaikan dengan strategi gamifikasi 
agar hasil testing sesuai dengan tujuan awal. Tujuan 
pembuatan aplikasi ini adalah agar pengguna tidak mengakses 
smartphone ketika berkomunikasi tatap muka. Jika feedback 
uji coba sesuai dengan strategi gamifikasi maka perbaikan 
perlu dilakukan, namun apabila tidak terdapat kesesuaian 
maka bisa diabaikan atau dimasukkan sebagai saran untuk 
pengembangan selanjutnya. Dengan melihat kesesuaian 
dengan strategi gamifikasi maka perbaikan yang dapat 
dilakukan adalah sebagai berikut 




Challenges a. Penggunaan bluetooth bisa diganti 
dengan memanfaatkan nearby 
location memanfaatkan geolocation 
agar lebih mudah mengundang teman 
dan bisa digunakan cross platform. 
Challenges b. Fitur with tetap digunakan karena 
dalam sebuah event minimal diikuti 
oleh dua pengguna. Namun jika 
pengguna tidak menghendaki 






- c. Fitur lokasi tidak harus selalu 
dibagikan dan menjadi pilihan 
pengguna. Ini dikarenakan 
pembagian lokasi merupakan privasi 
oleh pengguna dan bukan merupakan 
strategi gamifikasi. 
Onboarding d. Onboarding akan digunakan sebagai 
tutorial penggunaan aplikasi. 
Badges e. Badges perlu diberikan keterangan 
agar pengguna mengerti tantangan 
dan penghargaan yang disediakan 
sebagai bentuk gamifikasi aplikasi. 
- f. Penambahan photo gallery tidak 
terlalu mendesak karena tidak 
termasuk dalam strategi gamifikasi. 
Point, 
Leaderboard 
g. Terdapat saran skenario dari tester, 
jika salah satu pengguna ingin keluar 
terlebih dahulu dari event. Pengguna 
yang ingin keluar terlebih dahulu 
dapat ijin dengan pengguna lain, 
namun agar adil dalam permainan 
maka pengguna yang keluar terlebih 
dahulu perhitungan point berhenti 
sampai menit pengguna tersebut 
keluar serta tidak masuk dalam 
urutan rangking pada leaderboard. 
Challenges h. Selain itu saran untuk menambahkan 
permainan lain yang bisa dilakukan 
bersama bisa dipertimbangkan untuk 
pengembangan selanjutnya. 
Challenges i. Saran untuk menambahkan informasi 
total pengguna membuka atau unlock 








Dalam pengerjaan Tugas Akhir ini konsep dan sistem 
aplikasi masih terdapat beberapa kekurangan yang bisa 
ditemukan. Berikut ini adalah kelebihan dan kekurangan 
konsep sistem aplikasi serta rencana pengembangan yang 
dapat diterapkan. 
 
6.5. Kelebihan Konsep Aplikasi 
1. Mampu memonitoring penggunaan aplikasi pada 
smartphone sehingga pengguna bisa mengetahui 
kebiasaan menggunakan smartphone. 
2. Konsep aplikasi dengan bentuk sosial, familiar dan 
sudah dekat dengan pengguna. 
3. Aplikasi menggunakan sistem gamifikasi yang bisa 
digunakan untuk mengarahkan pengguna mencapai 
goal pada aplikasi. 
4. Sistem gamifikasi memberikan feedback dalam bentuk 
penghargaan kepada pengguna sehingga pengguna 
bisa termotivasi terus menggunakan aplikasi. 
5. Sistem kompetisi dengan leaderboard dapat memicu 
pengguna untuk menahan untuk tidak membuka 
smartphone saat bertatap muka. 
 
6.6. Kekurangan Konsep Aplikasi 
1. Dalam konsep permainan aplikasi pengguna yang 
ingin bergabung ditengah permainan tidak bisa. 
2. Konsep aplikasi perlu menggunakan koneksi internet 
sehingga aplikasi tidak akan berjalan tanpa koneksi 
internet. 
3. Aplikasi hanya menghitung jumlah waktu penggunaan 
smartphone dan tidak bisa mengetahui kualitas 
interaksi. 
4. Pengguna bisa membuat dua akun yang berbeda pada 
dua perangkat dan membuat aktivitas palsu. 
5. Penggunaan nearby location dapat dimanipulasi 
dengan fake location gps pada perangkat pengguna. 
6. Event hanya dapat dijalankan dengan minimal 2 





saja dan salah satu pengguna tidak membawa 
smartphone maka aplikasi tidak dapat dijalankan. 
7. Monitoring penggunaan smartphone tidak bisa 
memaksa seseorang untuk tidak mengakses 
smartphone. 
8. Aplikasi tidak bisa mengetahui jarak antar pengguna 
ketika aplikasi sudah berjalan. 
9. Aplikasi tidak bisa mendeteksi jika pengguna 
memiliki/menggunakan gadget lain. 
10. Tidak bisa mendeteksi apakah pengguna berada dalam 
satu lokasi. 
 
6.7. Rencana Pengembangan Ke Depan 
1. Supaya pengguna lain dapat bergabung ditengah 
permainan maka untuk perhitungan leaderboard atau 
rangking bisa digunakan perhitungan persentase atau 
perbandingan dari total waktu pengguna mulai ikut 
beraktivitas dengan total waktu penggunaan aplikasi 
pada smartphone (sistem monitoring). 
2. Memberikan pilihan untuk menonaktifkan smartphone 
saat event dimulai untuk setiap pengguna. 
3. Menggunakan GPS untuk mendeteksi pengguna lain 
berada dalam satu lokasi 
4. Membuat setting mock location pada perangkat 
android dan location lock dimana sistem yang akan 
menentukan current location bukan pengguna. 
5. Menyediakan fitur sinkronisasi dua perangkat atau 
lebih. Sistem bisa memberikan reward bagi pengguna 






KESIMPULAN & SARAN 
Pada bab ini berisi mengenai kesimpulan yang 
didapatkan dari pengerjaan Tugas Akhir ini. Selain 
kesimpulan pada bab ini juga disertakan saran-saran yang 
perlu diperhatikan untuk pengembangan selanjutnya. 
 
7.1. Kesimpulan 
Kesimpulan diambil secara menyeluruh pengerjaan 
Tugas Akhir ini mulai dari analisis strategi gamifikasi dan 
berdasarkan hasil dua kali testing yang dilakukan kepada 20 
orang, berikut ini adalah kesimpulan yang didapat 
a. Penggunaan bluetooth untuk mengundang teman 
dalam event tidak diminati oleh calon pengguna. 
Dengan menggunakan bluetooth calon pengguna 
merasa rumit dalam menggunakan aplikasi. 
Mayoritas masukan dari testing yang dilakukan 
adalah mengganti bluetooth dengan fitur nearby 
yang dipakai oleh aplikasi chatting yang ada. 
b. Fitur monitoring penggunaan smartphone menjadi 
minat calon pengguna karena bisa mengukur 
aktivitas penggunaan smartphone saat berkumpul. 
Selain itu fitur berkompetisi dengan pengguna lain 
disebutkan oleh calon pengguna bisa membantu 
mengurangi aktivitas menggunakan smartphone. 
c. Penghargaan dan pencapaian seperti point, badges 
diharapkan dapat lebih ditampilkan oleh calon 
pengguna. Dengan menampilkan penghargaan dan 
pencapaian yang didapatkan pengguna bisa 
meningkatkan perasaan bangga atas pencapaian 
yang dicapai. 
d. Aktivitas pengguna lain menjadi tolak ukur lain 
pengguna dalam menggunakan aplikasi. Hal ini 
dapat dilihat dari minat pada saat testing yaitu 





dari pengguna yang sudah ditambahkan sebagai 
teman. 
e. Maka dengan hasil masukan dan feedback dari 
testing yang sudah dilakukan, perbaikan dilakukan 
pada penambahan use case, desain aplikasi, 
sehingga kebutuhan fungsional juga mengalami 
perubahan, sedangkan kebutuhan non fungsional 
aplikasi tidak ada perubahan sama sekali 
 



















































































































































































































































































Tabel 7.2 Kebutuhan non Fungsional 
Parameter Kebutuhan non Fungsional 
(KnF) 
Portability Aplikasi bisa digunakan pada 
OS Android dan IOS 
Availability Aplikasi ini harus dapat berjalan 
terus menerus selama 7 hari 
seminggu dalam 24 jam sehari 
tanpa berhenti.  
Efficiency Ukuran aplikasi harus ringan 
dan dapat digunakan pada 
smartphone dengan spesifikasi 
rendah agar dapat digunakan 





Parameter Kebutuhan non Fungsional 
(KnF) 
Reliability Maksimal sistem hanya dapat 
mengijinkan 10 pengguna dalam 
sebuah event. 
Sistem tidak dapat memberikan 
akses pada pengguna untuk 
mengikuti lebih dari satu event 
dalam waktu yang bersamaan. 
 
7.2. Saran 
Dari hasil pengerjaan Tugas Akhir ini juga dihasilkan 
saran yang dapat diambil untuk perbaikan dalam pengerjaan 
pengembangan aplikasi selanjutnya, antara lain 
a. Untuk mengembangkan aplikasi selanjutnya 
pengembang harus memperhatikan desain user 
interface karena sangat berpengaruh dalam 
penerimaan pengguna terhadap aplikasi. 
b. Dalam pengembangan aplikasi versi selanjutnya 
atau menambahkan fitur baru harus dilakukan 
analisis penerimaan serta testing secara cepat agar 
aplikasi yang dibuat dapat diterima oleh target 
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Worksheet: Writing a Recruiting Screener 
 
Who do you want to talk 
to? 
What exact criteria will 
identify the people you 
want to talk to? 
What screening questions will 
you ask? (Question shouldn’t 
reveal “right” answer) 
Orang yang berkomunikasi 
dua arah secara fisik 
Kumpul dengan kerabat, 
teman minimal 5 kali dalam 
seminggu 
Berapa kali dalam 7 hari terakhir 






minimal 5jam sehari 
Jam berapa saja aktif 
menggunakan smartphone? 
Berapa lama dalam sehari? 
Range umur antara 18 
hingga 30 tahun 
30 orang berumur antara 18 






Worksheet: Research Plan and Interview Guide 
 
Name of study or project 
Liva 
 
What do we want to learn? 
User behavior dan ekspektasi terhadap produk 
Apa yang dibutuhkan oleh calon pengguna 
Positif dan negatif dari desain aplikasi 
Apa sudah pernah tahu aplikasi serupa 
Fitur yang paling penting 
 
Apakah pengguna bisa menggunakan fitur x 
Apakah pengguna mengetahui fungsi aplikasi 
Apakah pengguna berhasil menyelesaikan primary tasks 
 
 












 Number of interviews: 30 
 Location of interviews:  
 Duration of each interview:   20  minutes. 




(*Digunakan untuk mengetahui lebih dalam target tester secara personal, behavior dan apapun 
yang berhubungan dengan proyek) 
 
Aplikasi apa saja yang sering dipakai? 
Kebiasaan yang dilakukan ketika sedang berkumpul 
Bagaimana penggunaan smartphone ketika sedang berkumpul? 
 
 
Task Scenario 1 
[Like, Comment] Saat ini kamu sekedar ingin melihat-lihat feeds dari teman-temanmu dan 
tertarik untuk memberikan tanggapan 
 
Follow-up probes 
Apakah seperti itu yang kamu ekspektasikan? Why or why not? 
Apa yang ada dipikiranmu ketika kamu melihat ini? 
Bagian mana yang kamu lihat pada aplikasi? Apakah kamu berhasil menemukannya? 
Yang selanjutnya akan kamu lakukan? 
Apakah ada hal lain yang akan kamu lakukan? 
Apa yang kamu pikirkan tentang itu? 
Kira-kira apa yang menurutmu bisa dirubah jadi lebih baik? 
Apa yang mungkin bisa ditambahkan untuk membantu? 
Task Scenario 2 
[Discover profile] Saat ini kamu dari halaman home ingin melihat profile dari temanmu, apa 
yang akan kamu lakukan? 
 
Follow-up probes 
Apakah seperti itu yang kamu ekspektasikan? Why or why not? 
Apa yang ada dipikiranmu ketika kamu melihat ini? 
Bagian mana yang kamu lihat pada aplikasi? Apakah kamu berhasil menemukannya? 
Yang selanjutnya akan kamu lakukan? 
Apakah ada hal lain yang akan kamu lakukan? 
Apa yang kamu pikirkan tentang itu? 
Kira-kira apa yang menurutmu bisa dirubah jadi lebih baik? 
Apa yang mungkin bisa ditambahkan untuk membantu? 
 
Task Scenario 3 
[Create event and join event] Saat ini kamu ingin membuat event dan mengundang 
temanmu, apa yang akan kamu lakukan? 
 
Follow-up probes 
Apakah seperti itu yang kamu ekspektasikan? Why or why not? 
Apa yang ada dipikiranmu ketika kamu melihat ini? 
Bagian mana yang kamu lihat pada aplikasi? Apakah kamu berhasil menemukannya? 
Yang selanjutnya akan kamu lakukan? 
Apakah ada hal lain yang akan kamu lakukan? 
Apa yang kamu pikirkan tentang itu? 
Kira-kira apa yang menurutmu bisa dirubah jadi lebih baik? 




Apa yang kamu sukai/tidak sukai mengenai ini? Mengapa? 
Jika kamu ada 3 permintaan untuk membuat ini lebih baik, apa saja itu? Mengapa? 
Bagaimana kamu akan mendeskripsikan ini kepada temanmu? 
Kamu akan menggunakan aplikasi ini waktu apa? 
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